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Самый лучший папа 
в нашем классе 


едавно я был на вечере в школе своего сына. Сейчас он в третьем классе, и 
с каждым годом его учеба доставляет мне все меньше и меньше хлопот. 
Чтобы заставить его сесть за уроки, не требуется ни угроз, ни принуждения. 
Достаточно сказать: «Джулиан, если ты закончишь домашнюю работу до 8 
часов, то я разрешу тебе поиграть в Ро/егСоаз{ег Тусооп до 9 или даже до того момен- 
та, когда мама позовет тебя в кровать». И мальчик с головой углубляется в занятия... 

На школьном вечере мы с женой сидели за его партой, и я обнаружил журнал своего 
сына, который учительница рекомендовала нам прочитать. Оказывается, в первый день 
занятий детей попросили написать, что они ждут от учебы в школе. И мой сын написал: 
«Я хочу быть хорошим учеником, чтобы потом поступить в колледж и стать дизайнером 
видеоигр». 

Жена посмотрела на меня и улыбнулась, увидев, как я просиял. Хотя сам я никоим 
образом не являюсь игровым дизайнером, желание сына работать в игровой индустрии 
принесло мне чувство глубочайшего удовлетво- 
рения. Впрочем, чему здесь удивляться? Что 
странного в том, что 8-летний мальчик мечтает 
стать разработчиком игр? Я знаю, с каким нетер- 
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стать разработчиком игр? 


пением он ждет очередного похода в мой офис, 
где сможет бесконтрольно играть в любые игры и 
доставать всех редакторов. Каждый день, когда я прихожу с работы, дочка бежит мне 
навстречу, чтобы обнять и поцеловать, а сын, не отрывая взгляд от экрана компьютера, 
кричит: «Ты принес мне какую-нибудь новую игру»? 

А несколько недель назад произошел такой случай. Я, как всегда, привел сына в 
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школу, и вдруг к нам подошел его одноклассник и обратился ко мне: «Джулиан гово- 
рит, что ты работаешь в журнале Сотриег баттд Мог/4. Это правда?» 

«Да», - ответил я. 

«А каким героем ты играешь в О/аБо /!?» 

Я был потрясен и не сразу нашелся, что ответить. «Э-э... - пробормотал ваш покор- 
ный слуга, - на самом деле, я не большой фанат О/аБ ||. В основном, я играю в спор- 
тивные игры типа Маддеп или Соипёег-5Н7Ке». 

«Соитег-З1иКе - рулез!» - ответил одноклассник Джулиана и умчался в класс. 
Придя в то утро на работу, я первым делом проинсталлировал И/агСгай /!. Да, я не 
очень люблю подобные игры, но если я хочу и в дальнейшем сохранить за собой славу 
«самого лучшего папы в классе Джулиана», то должен знать, во что играют современ- 

ные дети. 
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Асе оё Муто]огу 


Похоже, с выходом Аде о МуЁПо/оду, ЕпзетЫе 
и Мсго5о# закроют историю жанра. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ НА ОБЛОЖКЕ ДЕВИДА ЧЕРРИ 
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Гоа@1те... 

Машины, драконы, рыцари и КИпдоп'ы. Наслаж- 
дайтесь скриншотами во весь экран нашего жур- 
нала: ВаШ$рог* СпаНепде, АзПегоп'$ Са! 2, 
Зфаг Тгек: Ее Рогсе |, «Рыцари креста». 


ОцаКеСоп 


Организовать ГА№-посиделку - дело нехитрое, 
не так ли? Поставьте рядком несколько компью- 
теров, протяните кабели и играйте себе на з90- 
ровье. Но что делать, если в локальную сеть 
нужно соединить более 1000 машин? А если вы 
хотите еще добавить несколько демо-станций, 
дабы превратить свое шоу в этакую мини-ЕЗ? И 
чтобы окончательно утереть всему миру нос, вы 
собираетесь оплатить из собственного кармана 
все технические и организационные расходы, 
сделав регистрацию и участие в празднике со- 
вершенно бесплатными... 


аа Ме 


Наш вертолет летит в Могадиш, поскольку мы 
решили разобрать по косточкам ВИаск Намк 
Бомп. Также проверьте наши свежие впечатле- 
ния о ЗтСНу 4. Плюс Сате Аг СиКиге, мысли 
Джефора Грина по поводу Тгез$ 2, интервью с 
великолепным Джоном Тиллером, Хороший/пло- 
хой/злой, «Помоечный ныряльщик», проверка 
объективности рейтингов, СС\\/ топ 20, «5/10/15 
лет назад в СС\М/», «Игровой трубопровод». Пре- 
мьера этого номера: «Российский Игровой трубо- 
провод». 


Колонка 
36 Вторая жизнь 


Эксклюзив 

Два подробных материала о двух потенциальных 
супер-проектах 2003 года: Кгееф и $.Т.А.1.К.Е.В. 
Плюс мысли нашего эксперта на тему «СТРАТЕ- 
ГИЯ: жанр, который еще предстоит придумать». 


Карьера в виртуальных мирах 
Господин Подходцев снова делится своими впе- 
чатлениями. ВАосС - часть вторая. 


Сатег'$ Е4ре 
В этом номере вас ждут 1семита Ва!е ПИ 
и МагСга#* Ш (игра за орков). 


СтеепзреаК 

Джефф наблюдает бурю, поднявшуюся вокруг 
СТА Ш, и его рука сама собой тянется к канистре 
с бензином... 


а 
р 888 
Вы Зой делает попытку 


реанимировать «шутер 
от первого лица». 


и 


хШ 
56 Французский комикс превратился в шутер на технологии се[-зПаЧ тд. 
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а самом деле, у нас 
есть определенные 
опасения по пово- 
у этой игры. И 
чуть позднее мы к 
ним еще вернемся. 
Но сейчас мы хо- 
тим, чтобы вы зна- 
ли: Аде о Муподу удалось настолько 
сильно приблизиться к идеальному образу 
«совершенной КТ», насколько это еще не 
удавалось (и, скорее всего, уже никогда не 
удастся) ни одной другой стратегии. 
й Сидящие в Далласе кудесники из 
компании ЕпзетЫе включили в Аде 


АВКАМТО$ 


которая по накалу страстей и инте- 
ресности ничем не уступает знаменитому 
мультиплееру Аде оГЕтригез. В результа- 
те миллионы геймеров, не любящие сете- 
вые баталии и предпочитающие сражаться 
против А|, наконец-то поймут, КАКОЙ долж- 
на быть настоящая современная КТ5. А 90- 
бавив в игру богов, мифических существ и 
чудеса, ребята из ЕпзетЫе сделали приня- 
тие каждого решения по-настоящему слож- 
ным и ответственным делом, порой требую- 
щим неплохих знаний мифологии различ- 
ных народов. 

Приступая к разработке своей третьей иг- 
ры, авторы прекрасно понимали, что именно 
наш брат ждет от них после выхода двух ве- 
ликолепных серий Аде оГЕтр!ез: масштаб- 


Наличие особых 
мифических юни- 


ог Му{по/оду одиночную кампанию, 


ных, стремительных битв, протекающих с пе- 


ременным успехом, специальных юнитов, 
множественности путей, ведущих к победе. 
Ну и сюжета, разумеется... 

Вот список фишек, выгодно отличающих 
АОМ от обеих частей АОЕ, да и вообще от 
всех остальных риал-тайм стратегий: 


МГНОВЕННОЕ ПОГРУЖЕНИЕ: С места в 
карьер Аде о! Му!по/оду демонстрирует 

потрясенному игроку оба свои важнейших 
козыря - динамику и сюжет. Бешеный кру- 
говорот не ослабевает ни на секунду. Игра 
с самого начала, без какой-либо подготов- 


"1 т. 

Масштабные яростные 

битвы - фирменная 

ыы ишка риал-тайм стра- 

в: » я + тегий от ЕпзетЫе. 
_ мавь. 


. 


„См 


ки (занудный туториал - не в счет) за- 
ставляет вас пройти через несколько 
весьма непростых сражений - верный 
знак того, что напряженный ритм не за- 
медлится 90 самого конца. И это действи- 
тельно так... 


СИЛЬНЫЙ ОДИНОЧНЫЙ РЕЖИМ: По сло- 
вам представителей ЕпзетЫе, на этот раз 
авторы уделили основное внимание именно 
однопользовательской кампании. Аде оЁ 
Му{пооду обладает увлекательным сюже- 
том, соединяющим все уровни воедино и 


ТОРТЬЕ 


тов — одна из са- 
мых классных фи- 
шек Аде оЁ Му о- 
оду. Они значи- 
тельно эффектив- 
нее обычных пехо- 
тинцев и лучников, 
и со временем вы 
заметите, что все 
больше и больше 
используете этих 
экзотических бой- 
цов, - главное, как 
следует разобрать- 
ся в их свойствах и 
способностях. Вот 
несколько наших 
любимцев. 


СТРЫ 


Он 


005505 


о Медленно передвигающийся гигант, 
способный лечить себя, поедая дере- 
вья и запасы золота. Пошлите несколь- 
ко таких чудищ громить вражеский ла- 
герь и наслаждайтесь воплями ужаса 
противника, когда Колоссы будут унич- 
тожать и его войска, и ресурсы. Сража- 
ется за Греков. 
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Эти бронированные существа об- 
ладают отменным здоровьем и мо- 
гут быстро уничтожать вражеские 
корабли. Сражаются за Египтян. 


НУОВА 


Уничтожая вражеских юнитов, Гидра отра- 
щивает дополнительные головы. Три голо- 
вы - утроенный урон противнику. РУЛЕЗ! 
Сражается за Греков. 


За нами 
будете... 


И 


марка №1 в России 
по известности и распространенности 
на рынке компьютерных комплектующих и периферии* 


* по данным группы компаний КОМКОН, интернет-сайта 1ХВТ.сот и опросов на \/охВи.Ме{ за 2002 г. 


Тетр/е - одна из новинок Аде 
о! Му{По/оду. Жители должны 


№ там молиться, чтобы произвес- 


® ти ресурсы для постройки ми- 
фологических юнитов; 


Видите бронтозавра на центральном скрине? На 
самом деле, это Гидра — один из мифологичес- 
ких юнитов. Убивая врагов, она отращивает 90= 
полнительные головы, каждая из которых нано- 
сит дополнительные 100% урона. 


Немейский Лев на- 
носит врагам урон 
своим ревом. А Ко- 
лосс - большой и 
сильный, да к тому 
же-поедает леса и 
шахты, восстанав- 
ливая здоровье. 


'Аде о! Муёпо/оду - замечательная игра. У нее потря- 
сающий геймплей. Она станет бестселлером - в этом 
нет никаких сомнений. Она настолько увлекательна, 
что если Сотршег баттд Мог! или какое-нибудь 
другое игровое издание поставит ей рейтинг меньше 
чем 4 звезды, народ воспримет это как личное оскор- 
бление. 

Вообще, мы с вами сейчас наблюдаем пример ред- 
кого единодушия всей игровой общественности. Но- 
вая инкарнация Аде о! Етр/ге$ - даже если на этот 
раз она называется иначе - является лучшей в мире 
ВТ$. И вполне логично, что ее создателем является 
именно студия ЕпзетЫе. Аде оЁ МуЁНо/оду будут 
сравнивать с И/агСгай /!! - и, скорее всего, сравнение 
будет в пользу АОМ. Эта игра вытеснит всех конку- 
рентов с М!сгозоН"$ |п&егпе# баттд 2опе. 

И, тем не менее, мы вынуждены смотреть в лицо 
суровой правде: сегодня играть в ВТ$ - даже в вели- 


ПОДЧЕРКИВАЕТ 


чайшую РТ$ на свете - уже совсем не так здорово, 
как это было несколько лет назад. 

Подсознательно крамольная мысль уже давно бро- 
дила в головах опытных геймеров, но сейчас, с выхо- 
‘дом Аде о! Муёподу, мы должны набраться мужест- 
ва и высказать ее вслух. Еще несколько лет назад 
такая мысль казалась бы абсурдом. Но с каждым но- 
вым ВТ$-шедевром от ЕпзетЫе, Вй2гаг4 или еще ка- 
кой-нибудь знаменитой студии, в нас росло некое 
странное чувство. Ужасное чувство, что жанр риал- 
тайм стратегий... пережил себя и все больше отдает 
затхлостью и плесенью... 

По целому ряду причин высочайшее качество Аде 
о! Му{по/оду не снимает данную проблему, а лишь 
обостряет ее. Вы с наслаждением играете в эту игру, 
вы восхищены ее грандиозным масштабом и велико- 
лепным дизайном, и при этом... немного сбиты с толку. 

Ведь все это вы уже где-то видели. Базовые меха- 
низмы, на которых основана любая ВТ$ (и которые 
сделали этот жанр таким популярным), остаются не- 
изменными - сбор ресурсов, строительство, создание 


армии, атака. Все эти базовые элементы геймплея уже 
достигли высшей точки своей эволюции и не способ- 
ны к дальнейшему развитию. С момента выхода Випе 
|| (1992), вот уже более 10 лет мы раз за разом прохо- 
дим миссии, сводящиеся к строительству базы и 
уничтожению врагов. Жанр стал настолько популя- 
рен и настолько безжалостно эксплуатировался, что в 
итоге его постигла участь обыкновенной ВТ$-ной з0- 
лотой шахты - запасы золота практически иссякли. 
Поймите меня правильно - Аде о! Муёпоюду обла- 
дает массой достоинств и заслуживает самых высо- 
ких похвал. Вас ждут совершенно потрясающие иг- 
ровые моменты. Построив Троянского коня и разгро- 
мив Трою, вы вновь испытаете это потрясающее, чи- 
сто ВТ$-ное чувство победы - непередаваемую 
смесь облегчения, эйфории и тревоги. Аде о! Муёпо- 
юду - это огромный шаг вперед по сравнению с пре- 
дыдущими риал-тайм стратегиями от ЕпзетЫе. 


ИКРИЗИЕ ЖАНРА. 


И все-таки чего-то здесь не хватает. Заметьте - 
речь идет не о геймплее, графике или увлекательнос- 
ти - все это в Аде о! Му{Пооду есть, причем на самом 
высоком уровне. Так что же отсутствует? 

Отсутствует ощущение, что перед тобой - нечто 
совершенно новое и оригинально. А по своей приро- 
де человек не способен долго восхищаться чем-то 
одним - ему всегда подавай что-нибудь новенькое. 

Эту истину хорошо знают все любители спорта. По- 
сле третьего гола бешеный энтузиазм по поводу каж- 
дого удачного прохода превращается в спокойное 
удовлетворение. 

И возникает вопрос: что произойдет с игровым ми- 
ром, если жанр ВТ$ начнет терять свою массовую 
популярность, - пусть даже качество его отдельных 
представителей будет продолжать расти? 

Признанным корифеям вроде Вй2гаг4 и ЕпзетЫе 
предстоит узнать ответ на этот вопрос в течение бли- 
жайших нескольких лет. А сейчас... что ж, сейчас мы 
с наслаждением играем в игру, которая вполне может 
стать последней великой ВТ$... 


объясняющим наличие в игре трех различ- 
ных цивилизаций. Наша единственная при- 
дирка заключается в том, что история недо- 
статочно тесно вплетена в сам геймплей. На- 
пример, в миссии «Троянский конь» вы стро- 
ите знаменитого коня, но функционирует он 
как очередное Чудо Света. То есть сразу по 
завершении работ вы попадаете на следую- 
щий уровень. А мы так хотели притащить ко- 
ня к вражескому лагерю, контролировать 
солдат, тихо выбирающихся из него и т.о... 


МНОГОСТУПЕНЧАТЫЕ МИССИИ: В одной 
из миссий вы должны спасти дружественно- 
го героя от группы врагов. Покончив с этим 
делом, вы наблюдаете ролик, которые логи- 
чески ведет к следующей части задания. Да, 
мы уже видели такое в других играх, но для 
данной стратегической серии это большой 
прогресс. Еще одна хорошая новость: в АОМ 
очень мало так называемых «уровней-голо- н 
воломок», на которых победить 
противника можно только одним- 
единственным способом, приду- 
манным авторами. 


МИФИЧЕСКИЕ СУЩЕСТВА: 
Несмотря на то что, по сути сво- 
ей, и Циклоп, и Медуза, и Жук- 
Скарабей являются не более 
чем крупными и мощными юни- 
тами, они все равно классные. 


Скорее всего, в первый раз у вас от- 
виснет челюсть при виде того, как 

Ва #е Воаг подбрасывает противни- 
ков в воздух. Главное — смириться с 
тем, что эти существа являются такими 
же боевыми единицами, как и обычные 
войска, и их основное предназначе- 
ние - быть пушечным мясом. 


ВМЕШАТЕЛЬСТВО БОГОВ: Вме- | 
шательство богов - это закаму- 
лированные заклинания. Но способ их выбо- 
ра (т.е. выбор бога, которому будем покло- 
няться в следующую Эру) делает игру еще 
более «стратегичной». И хотя каждое от- 
дельно взятое вмешательство кратковре- 


МлАЛАг.семити 9 


ЭКСКЛЮЗИВ 
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менно и однократно, данная фишка здорово 
повышает сложность и глубину геймплея. 


НИКАКОГО ЖЕЛЕЗА: Хвала небесам — 
один из ресурсов исчез, и это сделало Аде 
ОЕ Мупооду значительно проще и игра- 
бельнее по сравнению с предшественника- 
ми. Остались: лес, еда (фермы стали вечны- 
ми) и золото. 


РЕЛИКВИИ: В игре имеется множество 
объектов, с помощью которых можно тем 
или иным образом усовершенствовать свою 
цивилизацию, армию или систему сбора ре- 
сурсов. Найдя такой предмет, нужно прика- 
зать одному из героев отнести его в храм - 
ивы получаете мощнейший бонус! В числе 
реликвий фигурируют: К тд о! МБе!ипд, даю- 
щее стабильный приток золота, и \Мафе{ 
Еуе, ускоряющий тренировку мифических 
персонажей. 


ПЕРЕХОД К НОВЫМ ЭПОХАМ: Отныне иг- 
роки могут каждый раз сами выбирать спо- + 
соб перехода к новым Эпохам, причем каж | 
дый способ несет свои бонусы. 


"СОВрЕМЕННее й ра 
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Различные виды вмешательства Богов 
придают игре дополнительную стратеги- 
ческую глубину. На рисунке: Гиге - при- 
влекает животных, Его5* - замораживает 
всех врагов на одну минуту. 


ОЖЕСТНЕННОЕ 


Аде о! Му{Пооду предлагает 36 видов божественного 
вмешательства - от кратковременных боевых заклина- 
ний до постоянно действующих хозяйственных бонусов. 
Каждый раз, когда вы переходите в новую Эру, вы выби- 
раете бога, которому будете поклоняться. Взамен бог пре- 
доставляет вам частицу своего могущества. 

Вот 7 наших любимых вмешательств: 


РЕЕМТУ. Создает неуничтожимый склад, каждые пять секунд 
® генерирующий 10 единиц еды, леса и золота. Потрясающе по- 
лезная вещь, особенно на поздних стадиях игры. Доступно Гре- 
кам. 


НЕАНМС $РЕМС. Магический источник, лечащий всех ра- 
® неных юнитов, находящихся в зоне его действия. Очень 
удобно, особенно при обороне базы или атаке противника не- 
сколькими армиями, — вы можете послать группировку в бой, за- 
тем вывести ее из боя, вылечить, и снова бросить в пекло. До- 
ступно М огзе. 1 


ОМАВУЕМ МИМЕ. В указанном вами месте появляется шах- 
© та. Очень полезно в самом начале игры. Доступно Могзе. 


7.1 МЕТЕОР ЗНОМЕК. На самом деле, это типичная атомная 

© бомба из С&С, но как красиво выглядит, зараза... Оптималь- 
ный вариант - использовать в сочетании с \15'оп. Вы на короткое 
время открываете участок карты и наносите первый удар, который 
вполне может стать для врага смертельным. Нуа если после Ме- 

1еог ЗНо\ег отправить на базу противника. группу зачистки, то ему 
точно крышка... Доступно Египтянам. 


ВОЕТ. Удар молнии, убивающий по вашему выбору любой 
® вражеский юнит, независимо от его силы и здоровья. Очень 
полезно на поздних стадиях игры, так как позволяет сорвать лю- 
бую атаку противника, уничтожив наиболее мощных бойцов, на 
которых он возлагал основные надежды. Доступно Грекам. 


МРНОСС. Вызов мифического дракона, обладающего мощ- 
® нейшей атакой. Доступно Моге. 


УМОЕВМОВЕО РАЗЗАСЕ. Создает два портала, соединяю- 
® щие две различные точки на карте. Невероятно эфоектив- 
но на больших картах. Доступно Грекам. 


Логотип ие, ие! ле и РепНит являются зарегистрированными товарными знаками, а Реп{ит 4 - товарным знаком Ге! СогрогаНоп 


или дочерних компаний ше! СогрогаНоп на территории США и других стран. 


С помощью компьютера В-5гу]е® Ргохипа® МС на базе высокопроизводительного 


процессора ие РепИит” 4 Вы сможете играть в самые современные 


компьютерные игры. По новейшим мультимедийным энциклопедиям Вы сможете 


быстрее запомнить и глубже проработать материал. Также компьютеры 


производства К-5(уе Сотршегз открывают практически неограниченные 


возможности для создания музыки, компьютерной графики, редактирования видео 


и моделирования вселенной. 


Технические характеристики: 
Процессор: Иие РепНит® 4 1,50 ГГц (2,53 ГГц) 


Память: 128 МБ (3ГБ) 
ЕОШ 1.44 МБ 
Сор 52х 


Жесткий диск: 20 ГБ (60 ГБ 7200 об/мин) 


Звук совместимый с АС'97 


Операционная система М!сгозой® УЛп4о\5® 


и 
хх 
@ © 
=. 


Компьютеры К-51е® Ргохипа® сертифицированы на 
совместимость с операционной системой Мстозо}® 
Утаош5® ХР. 


Система качества разработки, проектирования и 
производства К-5\е Сотршет; сертифицированы на 
соответствие международному стандарту ИСО 
9001:2000. 


Оптовые поставки: уу\у.т га 

Компания В$Т тел.: (095) 907-1101, факс: (095) 904-5995 
Интернет магазин: ум. сотриегр!а2а.ги 
Техническая поддержка: 

В-муе Сотрщег$ тел.: (095) 903-5830 
у\.г-9е-сотршеге.ги 


Партнеры по розничной продаже и системной интеграции: 


Астрахань 

Компания «ТАН» 

(8512) 24-57-43, 22-70-60, 
39-21-24 

Братск ООО БАЙТ 
(395-23) 41-1121, 41-3834 


Губкинский, ЯНАО 
МУП «ПурИнформ» (545 36) 5-5719 


СДЕЛАНО В 


Красноярск Лансервис 

(3912) 23-9542, 23-8370 

Москва АБН 

(095) 960-2323, 

755-8813 (многокан.) 

Москва 

В-5уе (095) 904-1001 (многокан.) 
Москва 

Группа компаний СИБКОН 

(095) 923-44-72, 292-7762 


РОССИИ - 


Нижний Новгород В-5/е 
(8312) 44-3517, 44-1622 
Новосибирск В-5/е 
(2822) 66-8058, 66-6378 


Уфа Альбея-Техпроект 
(3472) 23-7472, 23-7476 
Уфа Онлайн 

(3472) 248-228, 259-681 


Ростов-на-Дону К-Муе Хабаровск В-бГ/е 
(8632) 52-4813, 58-7170 (4212) 21-8549, 22-0675 
Санкт-Петербург В-5е 


(812) 167-14-20 (31, 32) 
Тула Питер - Софт 
(0872) 355-500, 335-519 


СДЕЛАНО 


НА СОВЕСТЬ! 


ЭКСКЛЮЗИВ 


му НОРУ 


Действительно, какая игра лучше? Мы не будем делать ско- 
ропалительных выводов, а лучше перечислим несколько 
принципиальных различий, наглядно иллюстрирующих ги- 
гантскую разницу между философскими подходами, исполь- 
зованными при создании Аде о! Му{По/оду и \М!агсга# 111. 


Аде о! Му&Вооду Маг гам Ш 


ЮНИТЫ. Аде о Мупооду дает игроку возможность строить 
гигантские армии и даже поощряет его к этому. Никаких огра- 
ничений на численность, никаких пенальти, искусственно сни- 
жающих размеры войска для поддержания баланса геймплея. 
Наличие мифических существ сильно обогащает игровой про- 
цесс, но, по большому счету, любой юнит - это пешка, потеря 
которой ничего не решает. И/агСгай 1! делает упор на мощных 
юнитов, количество которых ограничено. Фишка под названи- 
ем УрКеер не дает игрокам строить большие армии и еще 
сильнее подчеркивает значение каждого отдельно взятого 
бойца. 


УИМСЕЕ-РЕАУЕВ \$. МУЕТ!РЕАУЕРН. Игровая механика 
Аде о Му пооду основана на т.н. «мультиплеерной» модели, ГЕ РОИ В А СЕ ОР МУТНОГОСУ 
что подразумевает строительство и уничтожение огромных ар- И ГРАЮТ РОЛ СП ЕЦИАЛ = 


мий, а также быстрое и динамичное протекание как отдельных 
битв, так и целых миссий. Именно поэтому геймплей Аде оЕМу{- 
роду в режимах Зтае-Р!ауег и Ми р/ауег практически не раз- 
личается (по крайней мере, в плане накала страстей и динами- 
ки). В И/агСгай 1! количество юнитов невелико, и потеря каждо- 
го из них - трагедия. Соответственно, общий ритм игры не- 
сколько медленнее - в данном случае мы имеем дело с «одно- 
пользовательской» моделью игрового процесса. 


СЮЖЕТ. Именно наличие сюжета выгодно отличает Аде о! 
Му{по/оду от обеих частей Аде оГЕтр/'е$. Более того, это 
очень интересный сюжет. Однако, несмотря на наличие в АОМ 
забавных скриптовых сцен, И/агСгай /!/ все же лучше интегри- 
рует историю в геймплей. Кроме того, комиксовый стиль, ис- 
пользуемый дизайнерами И/агСгай! /!/, более удачно передает 
игровую атмосферу. Что интересно, в сюжетах обеих игр мож- 
но найти много общего: столкновение различных культур; мо- 
гущественные злые силы, стоящие за событиями; сценки на 
движке и т.д. 


ГЕРОИ. В Аде о! Му{по/оду герои являются не более чем спе- 
циальными юнитами - они гибнут значительно чаще, чем в 
И/агСгай Ш, не получают опыт, не используют артефакты или 
заклинания... Дизайнеры ВИтгтаг4 пошли по другому пути - в 
созданной ими ВТ$ герои являются полноценными ВРб-шными 
персонажами, получающими уровни, коллекционирующими 
магические предметы и колдующими. Вообще говоря, включе- 
ние элементов КРС в риал-тайм стратегию - это здорово, но 
нельзя не признать, что необходимость трястись за каждого 
героя в И/агСгай 1 снижает напряженность сражений и дина- 
мику игры в целом. 


Наб п/п — это плохо. Огромные юниты - это хорошо. 
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шо 


ТАКТИКА № Сотни „9. 


‚Существ открывают 
безграничные тактические возмо] ности 


| ОЧЕНИЕ Ш Пать наполненных действием 
кампаний в волшебном Мире Эфира 


РОЛЕВАЯ ИГРА № 


если не сумеешь завладеть силой 


Совершенствуй своего героя ‚обретая 
новые способности и заклинания 


ДУЭЛИ № Стань первым, сражаясь в ои-11пе 
у турнирах с другими игроками 
| 
| 
Ты можешь потерять Подчиниы себе 
самое ценное — магию 
себя. | другого измерения 
Если ты ПОДЧинишЬСя, 
тебя изменят навсегда 
или уничтожат. 


у узнай, на что способен. 
Ты станешь марионеткой, 


Готовься к новому приключению 
В Мире Лордов! 


ТВОШХ НОВЫХ 


Выход игры: 
первый квартал 
2003 г. 


ата ттыЕ 


ь в рмриыша 71 
Демиурги 2 © 2002 Мма!гегасиуе. Все права защищены. «Демиурги» - товарный знак Мма! т{егас\\е. Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «1С» 


Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


ВАГИ- 
ЭРОИТ 


СНАЦЕМОЕ _ 


По какой-то загадочной причи- 


не раллийные гонки значи- 


тельно менее популярны в В игре более 25 реаль- 
ных моделей автомоби- 


США, чем в Европе. К счас- 6 
лей от таких знаменитых 


тью, это не относится к видео- производителей, как 
играм, и сейчас Америке, похо- ОМИ чьи 
ЗиБаги. 


же, предстоит пасть под не- 
удержимым натиском Ра!/!/- 
5рогЁ СВаШепде от компании ЕЕ иТи Е 
М!сгозо#{. Изначально игра 

была издана на ХЬох, а сейчас 
она готовится к выходу на РС. 
РаШ$рог{ предлагает множест- 


во различных режимов, напри- 1 
мер, заезд на гору, традицион- р 

ное ралли, карьеру и т.д. Гра- | : ь 
фический движок великоле- | РГ. | Рой вы" 


пен - просто взгляните на кар- 
тинку! Ревущие машины Ра/!/- 
Зрог{ СваПепде забрызгают 

грязью вашу клавиатуру бли- 


же к Рождеству. 


В онлайне смогут встретиться до че- 
тырех игроков одновременно. Так 
что одной из этих машин вполне мо- 
жет управлять... ну, скажем, 14-лет- 
няя девочка из Тайбэя... 
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Детальная модель по- 
вреждений обсчитыва- 
ет даже разбитые стек- 
ла и погнутые крылья. 


Территории, на которых проходят 
гонки, выполнены на пять с плю- 
сом - столбы пыли, раскачиваю- 
щиеся на ветру деревья, живот- 

ные, перебегающие трассу... 


МПА. семги 15 


Наконец-то мы получим он- 
лайновую ВРС, чья графика 
превосходит Мег/ап 59! Да- 
же при поверхностном осмот- 
ре А$Вегоп'$ Са! 2 видно, ка- 
кую гигантскую работу проде- 
лали авторы, переделывая и 
улучшая собственное творе- 
ние. Незаметная подгрузка 
подземелий, множество мел- 
ких деталей, упрощенный, но 
не потерявший глубины и ув- 
лекательности процесс гене- 
рации персонажа, забота о но- 
вичках (взамен унижений и 
запугиваний, столь распрост- 
раненных в сетевых играх) - 
список изменений можно про- 
должать еще долго. Предста- 
вители М!сгозо# заверяют, 
что младенец издаст свой пер- 
вый крик строго по расписа- 
нию - на Рождество. Впрочем, 
не следует забывать, что даты 
выхода масштабных сетевых 
проектов — вещи весьма зыб- 
кие и подверженные всевоз- 
можным изменениям. Мы по- 
верим в Аз$Вегоп'$ Са! 2, толь- 
ко когда сами в нее поиграем. 
Впрочем, мы надеемся, что это 


произойдет уже совсем скоро. 
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Все действия и заклинания применяются 
к конкретным предметам. И если этот 
хмырь собирается помочь своей группе, 
то лучше всего нанести первый удар по 
барабану, висящему у него на боку. 


Обычно тяжелые 
доспехи и боль- 
шие мечи замед- 
ляют движения 
игрока, но в АС2 
это не так. 


Возьмите журнал в вытянутую 
руку. Приблизьте его к лицу и 
снова отведите обратно. Не 
правда ли, качающиеся дере- 
вья и анимированная трава 
выглядят просто здорово? 


ГОАО! МС... 


ЭТАВ 
ТВАЕК: 


ЕШТЕ 
ЕОВСЕ П 


«Не беспокойтесь. Ее Рогсе 
И будет намного длиннее, чем 
ЕШе Рогсе [». Эту фразу по- 
стоянно повторяют ребята из 
студии РИча! - разработчики 
ЕЕ 2. Как известно, оригиналь- 
ная игра была превосходным 
шутером, отлично передаю- 
щим атмосферу вселенной 
$Зфаг Тгек, но до обидного ко- 
ротким. Сотрудники ВИча! со- 
бираются оставить без изме- 
нений качество геймплея, и 
при этом существенно удли- 
нить время прохождения. Так, 
ЕШе Рогсе ! предложит игро- 
ку множество новых хитрых 
приспособлений (например, 
+г!сог4ег с различными режи- 
мами) и новых инопланетян 
(помимо традиционных Бор- 
гов, Ромулан и Клингонов). 
Можно не сомневаться, что 
новая игра от ВИча! станет 
отличным подарком для всех 
фанатов мира $Ёаг Тгек и, 
возможно, привлечет в их 


ряды новых поклонников. 
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Эта здоровенная тварь называется 
Экзоморф Четвероногий. Дизайне- 
ры В № ча! по полной программе ис- 

пользовали предоставленную им 
возможность ввести в Ей огсе |1 


новых инопланетян И зверей. 
м 
| 


„ве Зань д 
КН 


пение 


< 


У вас в руках - Редега {оп Аззаш* Вие, ' 


одна из основных пушек в предыдущей 
игре. В основном режиме стреляет оче- 
редями из трех патронов, в ‘альтерна- 
тивном работает как шотган. 


Рик. 
>. 
= 


У Ромуланина есть 
классная новая иг- 
рушка - Воту!ап 
ВаФа оп бип. 


УиуПе{ Уиго* - один 
из новых членов 
Нагаг4 Теат. 


ЕОАБ! МС... 


РЬ 
СТА 


Этот год оказался на удивле- 


ние урожайным на стратегии, 
действие которых происходит 


в средние века. Игра «Рыцари пришлось бы неслад- 


креста» от «Акеллы» в скором ко: пока`быони штур- 

мовали мост, их чис- 
. ленность бы значи- 
Однако эта она обещает быть * _ тельно поубавилась- 
А приимеющемся 


раскладе силы\при- 
похожей на все то, что нам до- < я - мерно равны: 


времени пополнит их список. ый 


достаточно самобытной и не- 


велось видеть за последние 
месяцы. 

«Рыцари креста» - это поша- 
говая стратегия, повествую- 
щая о противостоянии тевтон- 


ВУ: 25 “ < ых 

$ СИ мы оч * ‚. у 

ских и польских рыцарей. Для 139. На открытом пространстве конные 
каждой из сторон предусмот- ‚$2 ^ рыцари - просто великолепные 


воины. Зато в лесу они почти бес- 
‚ полезны. Да и копьеносцев, спо-=—^”. 


Ш. 


рено несколько десятков мис- 


сий. Игрок и компьютер пооче- в КР; собных справиться`с:всадниками, х 3, 
№ ег * й НА РГ ‚мт ри 
редно делают ходы, стараясь Г а покаещениктоне отменял: 
$ у ке ья . — ^ : 
сжить друг друга со свету. Мы р \ ——ы= нь 
ох - и - -= 


можем управлять как целыми ВА, 


формациями, так и каждым и ——ч 
Аа, 
Р —=—=—— ы 

юнитом в отдельности. Так как - == $ —= 288 
никакого строительства нет, нех > 22544 
то сосредоточиться придется о РА 

— —.. р м В 
исключительно на тактике. ыы дс $ 
На ход сражения самым непо- — м. р . У .. | 
средственным образом будет Я зы 1 - - 


влиять погода. Скажем, в 


— = ^^ 
дождь, идя по грязной скольз- == =. М 


и ее - - ь 
кой дороге, люди не смогут пе- - ` е 
ини, - \ й 
редвигаться так же быстро, . . у Е 
р „ р 
как в солнечный день. На эк- и. . „> $ Е 
и |. ы С „ 
Р г ыы оф тт = |- 
ране есть индикатор, показы За победу нам дают(определенное\ко- | | > 8 
вающий направление и силу г. _личество! золота, на которое мымо- и 
Во она ников что № ‚жем’либо!нанять новых'воинов, либо 
р 3 у ' ® _ тренировать ужеимеющихся: Нет 
* >. ыы 
бы мы могли верно выбирать ° нуждыговорить, что’здесь какийвез= 1 | 
направление ведения огня. м — ^_^ 98 один битый двух небитых стоит: [^^ 
Вообще, игра буквально на- у к . У ; и 
полнена всевозможными ма- | . иг: к’ м А 
` у 
ленькими приятностями, так : г. . и 
| у ^ - г 
что любители жанра наверня- °- В Ты >: . РИО . 
ыы № У у 
ка останутся довольны. . - т 11+ 
ре 4 
з ” 
< УМ 
Ро ь 


100 


а 


Г т. ит ‘ Хотя с точки зрения графики «Рыцари 
| 2 т креста» и не станулареволюционной иг- - 
. рой;-картинка оченьтдетализирована да ® — 
и-все надлежащниеяспецаэ: ТЫТОЖ 
се надл щ ЦЭФс К ты - 


ее. 


= 
Несмотря нато’ что игра пошаговая, ^ ^* + “т, 
как только мы отдаем приказ’ юниту, - 
он тут же начинается двигаться. При 
этом мы можем выбрать как отдель- 


ного.солбата, так и целуюгруппу: ПЕТЯ, 
Формациями командовать, конечно, ты 
_ эр легче, нолтак как обычно сражается УИ 
гк не очень много человек, то негрех 14 г ь 
отдавать приказы и\каждомувояке ^^ | 
в отдельности. Благо\нас никто не А» 3 
торопит. 


- 
|. 
`.. 


о 


ал 
но Г. 
_ они прорисованы, но 'и'гра 
мотным наложением теней: 
При этом в зависимости от 
‚ погодывнешний вид-ланд- 
шафтов\и'сооружений ме- : 
няется достаточно сильно. “ах 
у ; .* ” - 
ее оч > 


а -д“ и 


ЗА КУЛИСАМИ 


а \ 


| ТУРНИР ОЦАКЕСОМ, ПРОВОДИМЫЙ КОМПАНИЕЙ Г $ОЕТ\ГАВЕ В ГОРОДЕ 


рганизовать ГАМ-посиделку - дело нехитрое, 

не так ли? Поставьте рядком несколько ком- 

пьютеров, протяните кабели и играйте себе на 
здоровье. Но что делать, если в локальную сеть нуж- 
но соединить более 1000 машин? А если вы хотите 
еще добавить несколько демо-станций, дабы превра- 
тить свое шоу в этакую мини-ЕЗ? И чтобы оконча- 


ной здесь компании 14 5оИ\аге, - рассказывает ис- 
полнительный директор 14 Тодд Холленшид (Тода 
НоНепзпеаа). - Джон Кармак пожалел парней, кото- 
рые за свой счет приехали в наш забытый Богом го- 
родишко, и у которых даже не было денег на гости- 
ницу. Он пообщался с ними и помог баксами. С тех 
пор мы решили взять на себя организацию праздни- 


марте я активно занимаюсь поиском спонсоров. За- 
частую привлечение спонсоров оказывается весьма 
непростым делом, а еще сложнее найти партнеров, 
которые не только дают деньги, но и оказывают ре- 
альную помощь в организации мероприятия». По 
словам Тодда Хопленшида, каждый хочет, чтобы его 
логотип красовался на всех экранах и плакатах, но 


тельно утереть всему миру нос, вы собираетесь опла- — ка». никто не хочет работать. Самые верные и последова- 
тить из собственного кармана все технические и ор- ОиакеСоп - это действительно празд- 
ганизационные расходы, сделав регистрацию и учас- ник, ради посещения которого люди тра- А К Е С О М В И (@в) Р А Х . 
тие в празднике совершенно бесплатными... тят более 20 часов на дорогу в Мескит 
Все, описанное выше, ежегодно проделывает ком- (именно столько времени занимает путь 
пания 14 5оЙмаге, и эта крупнейшая в мире 1А№-ве- из центральной части Калифорнии). Кто- | ] { пей: 
черинка носит название СиакеСоп. то надеется выиграть денежный приз на тиче 
«ОцаКеСоп начинался с того, что несколько ребят турнире, кто-то хочет попробовать свои 
захотели устроить турнир по локальной сети в горо- силы на гигантской локальной сети, а кто- 
де Мескит, рассчитывая на поддержку расположен- то мечтает увидеть демо-версию Боот /||... 


Ад и забвение 

Большая часть организационных хлопот приходится 
на период сразу после окончания выставки ЕЗ, но 
первые заморочки начинаются уже в марте. Расска- 
зывает Марти Страттон (Маму Э{гаНоп), бизнес-ди- 
ректор 1 и главный администратор биакеСоп: «На 
следующий день после завершения ЕЗ я приступаю к 
окончательному уточнению деталей ОиакеСоп, а в 


тельные спонсоры турнира на протяжении вот уже 
нескольких лет — фирмы Ас М оп и АМО. В этом го- 
ду кним присоединился канадский производитель 
видеокарт АТ!. Хотя в прошлые годы главным техно- 
логическим спонсором выступала компания ММ, 
на этот раз Воот /!! демонстрировался на плате 
Кадеоп, так что вложенные руководством АТ! деньги 
окупились сторицей. А суммы были немалые, ведь 


МЕСКИТ, - ЭТО ГАМ-ВЕЧЕРИНКА В МАСШТАБАХ ТЕХАСА. ТЬЕРРИ НГУЕН 


компания не только спонсировала призовой фонд, 
но и построила отдельный павильон с комнатой от- 
дыха и бесплатным массажем. Вообще, участвуя в 
ОиакеСоп, фирмы не только повышают свой рейтинг 
среди геймеров, но и активно занимаются продажей 
своей продукции - так, менеджеры АТ! принимали 
предварительные заказы на Кадеоп 9700 прямо в 
зале, где проходило шоу. 

Большая часть координационных и планировочных 
работ завершается за несколько недель до начала 
ОиакеСоп. У 14 появляется возможность заняться де- 
талями вроде организации бесплатной парковки и 
пунктов питания, налаживания гигантского электро- 
генератора, обучения помощников-добровольцев, а 
также ответов на вопросы фанатов на интернет-ро- 
румах. Все строительные работы проводятся за не- 
сколько дней до начала шоу. биакеСоп длится с чет- 


установленных павильонов. Марти 
Страттон решает по сотовому теле- 
фону тысячи неотложных вопро- Количес: 
сов — от неполадок с демо-дисплеем Количест 
90 организации надежного хранили- 


ща оля призов. А в это время тыся- ‘оличество людей 
чи геймеров стоят в очередях, чтобы МЕС 


зарегистрироваться для участия в 


АКЕСОМ В ЦИФРАХ 


шоу. 

Практика показывает, что самое трудное - это пер- 
вый день, когда генератор перегревается, а сеть по- 
стоянно слетает. Но учитывая, сколько сил и време- 
ни было затрачено на подготовку мероприятия, по- 
сле завершения первого дня, все обычно идет как по 
маслу - и организация питания, и заключительная 
вечеринка, и даже очередная программная речь Кар- 
мака... 


что в наших планах стоят Оиаке [У и еще один пока 
безымянный проект, можно не сомневаться, что тур- 
нир ждет долгое и славное будущее». 

И мы уверены: пока кудесники из {4 $оЙ\аге вкла- 
дывают в организацию своего шоу столько времени 
и труда, их ГА№-вечеринка будет и дальше собирать 
геймеров со всего мира. 


что это = тусо 


ка для истинных фанато 


Ве 


верга по воскресенье, значит, в понедельник завер- 
шается строительство театра для показа Роот 1, во 
вторник и среду готовится территория турнира Впд 
Уоицг Омп Сотрщег, а вечер среды резервируется 
для окончательной проверки всех кабелей и систем — 
ведь в четверг утром все должно работать как часы. 
В течение всего дня волонтеры-помощники носятся 
туда-сюда, соединяя разъемы и проверяя надежность 
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Своими планами делится Тодд Холленшио: «После 
завершения работ над Роот /!! мы планируем ис- 
пользовать ОиаКеСоп для запуска этой игры. Это бу- 
дет грандиозная бесплатная вечеринка, открытая 
для всех фанатов. По традиции, каждый ОчаКеСоп 
должен быть посвящен какой-либо игре, а учитывая, 
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УТМСТТУ 4 
Так красиво 
выглядит и так 
сложно играть! 
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Установленный на «Черном ястребе» пи!дип можно с успехом использовать для уничтожения местной милиции. 


ой при Могадишо стал, по всей 

видимости, наиболее шокирую- 

щим и унизительным для армии 
США событием со времен Вьетнама. Боль- 
шинство американцев до сих пор прекрасно 
помнят видеосюжет, обошедший все новост- 
ные каналы, - сомалийцы, волокущие полуго- 
лого солдата по улицам города. Потрясение 
было настолько сильным, что в течение не- 
скольких последующих дней президент Клин- 
тон утвердил план вывода американских сил 
из Сомали. 

Но для людей, принимавших участие в опе- 
рации «Возвращение надежды», отвод войск 
стал позором и бесчестьем. Они совершенно 
обоснованно считали, что выполнили в тот 
день свою задачу, проявив при этом исключи- 
тельное мужество и героизм. Они захватили 
тех плохих парней, которых им приказали за- 
хватить. После 18 месяцев бездействия нако- 
нец-то наметился какой-то прогресс в сома- 
лийской военной кампании. Именно эта идея 
рефреном звучит в книге Марка Боудена «Па- 
дение черного ястреба». 

В настоящий момент компания Моуа од! 
наводит последний глянец на игру, сюжет ко- 
торой основан на реальных событиях опера- 
ции «Возвращение надежды». Уже сейчас 
можно с уверенностью предсказать, что игра 
вызовет в обществе горячие споры и полеми- 
ку. Ходят слухи, что сам Марк Боуден назвал 
ее «безвкусицей». А согласно опросу, прове- 
денному недавно на сайте Сатегз.сот, более 
половины онлайновых респондентов считают, 
что делать игру про события в Могадишо во- 


САМЕАЛАТ- 
СОТТОВЕ 


Игры в Греции, как 
средство политпро- 
света. 
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Игра больше напоминает удалой шутер, чем 
серьезный симулятор, вроде Орегайоп Назпроше. 


обще не нужно. И опять же, мнение обывате- 
лей по поводу сомалийской кампании очень 

сильно отличается от мнения солдат, прини- 

мавших в ней непосредственное участие. 

Как нам стало известно, МоуаЁ ос пригла- 
сила в качестве консультанта отставного пол- 
ковника армии США Ли Ван Арсдейла, кото- 
рый лично командовал группой Бе{а Гогсе во 
время операции в Могадишо. Ветеран с 25- 
летним стажем, Ван Арсдейл приводит две 
главные причины, побудившие его принять 
участие в разработке В/аск Нашк Бои. Во- 
первых, руководство компании МоуаЁо9!с со- 
гласилось пожертвовать часть средств от 
продажи игры семьям ветеранов спецотря- 
да. А во-вторых, он хочет развеять бытую- 
щее в обществе мнение, что сражение за- 
кончилась полным провалом. По словам 
бравого полковника, это была успешная 
операция, в которой американские солдаты 
разбили превосходящие силы противника, 
подорвали военную мощь Мохамеда Фарра 
Айдида, а также захватили кое-кого из его 
ближайших помощников. 

Бывший командир отряда «Дельта» дал 
разработчикам целый ряд ценных рекомен- 
даций. Так, художникам пришлось переде- 
лать всю анимацию, когда Ван Арсдейл за- 
явил, что солдаты держат ружья «как дев- 
чонки». Он также сообщил много интересно- 


го про боевые построения и процедуру зачи- 
стки комнат. В то же самое время полковник 
Ван Арсдейл прекрасно понимает, что игра 
В/аск НамК Роип создается исключительно 
для развлекательных целей и никоим обра- 
зом не претендует на точное воспроизведе- 
ние реальных событий. 

Мы имели возможность лично ознакомить- 
ся с текущей версией игры, и должен сказать, 
что она намного больше похожа на классиче- 
ский одиночный шутер, чем на реалистичный 
командный симулятор вроде ОрегаНоп Е/аз- 
рот. Кроме того, и роман, и книга сосредото- 


Открывающийся вид из вертолета «Ее В!г4». 
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чены в основном на самой битве при Мога- 
дишо, а в игре нам предстоит пройти целых 
20 миссий, послуживших, так сказать, про- 
логом к операции Везюге Норе. Вы начинае- 
те игру в качестве солдата 10-й горной диви- 
зии, затем поступаете в войска специально- 
го назначения и проходите оставшиеся мис- 
сии в составе команды ОеКа Гогсе. Задания 
самые разнообразные - похищение важной 
шишки в стане врага, оборона территории, 
захват ключевых объектов и т.д. Размеры 
карт, на которых разворачиваются боевые 
действия, поистине огромны. 

Лучше всего гигантский масштаб уровней 
можно проиллюстрировать на примере мис- 
сии 5\мее! |гепе («!гепе» - это кодовое сло- 
во, сигнал к началу операции). Карта моде- 
лирует весь путь между американской базой 
и рынком Бакара в Могадишо. Вы садитесь в 
самый настоящий вертолет и летите от базы 
к месту проведения операции. А в конце 
миссии 5\ее! |гепе вам предстоит пробе- 
жать знаменитую «могадишскую милю» — 
эвакуационный путь от города к стадиону, 
удерживаемому пакистанцами, где войска 
перегруппировывались. В другой миссии 
под названием Рег Ка вам предстоит пе- 
ресекать еще более обширные пространст- 
ва. Кроме того, вы обнаружите, что вашей 
смерти хотят не только сомалийцы, но и кро- 
кодилы, кишащие в реке. 

Впрочем, окружающие вас просторы дале- 
ко не всегда плотно населены. Во время ре- 
ального сражения вокруг американских 
спецназовцев носились тысячи мирных жи- 
телей и членов местной милиции. Конечно, в 
игре количество людей намного меньше из- 
за чисто технических ограничений движка. 
Тем не менее, можете не сомневаться - про- 
тивников будет более чем достаточно. При 
этом вам не разрешается бездумно стрелять 
во всех встречных. Неспровоцированное 
убийство гражданских лиц приводит к про- 
валу миссии. 

Список оружия включает лишь те образ- 
цы, которые действительно были на воору- 
жении солдат, принимавших участие в опе- 
рации, — от пистолетов до противотанковых 
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Драматичность сцены прибытия в Могадишо подчеркивает зловещая музыка. 


Художникам пришлось переделать всю анима- 


цию, когда Ван Арсдейл заявил, что солдаты 
держат ружья «как девчонки». 


установок плюс всевозможные гранаты, 
взрывные устройства и холодное оружие. 
Имеется три штурмовых винтовки (САК-5, 
М6 А? и М16/203 с подствольным гранатоме- 
том), пулеметы М249 5А\ и МО, а также три 
снайперских винтовки, включая легендарную 
Ваггей 50 сабег. Как я уже говорил, вам 
предстоит полетать на боевых вертолетах — 


Подводя итог, я хотел бы напомнить чита- 
телям, что игра еще не закончена, и хотя 
сейчас она больше похожа на классический 
одиночный шутер, чем на реалистичный бо- 
евой симулятор, все еще может измениться. 
По словам ребят из МоуаЁодс, их цель — 
продемонстрировать игроку не одну-единст- 
венную битву, а всю сомалийскую кампа- 
нию, и тем самым вправить мозги геймерам, 
которые судят о тех событиях только по 
фильму. Учитывая, что консультантом вы- 
ступает сам полковник Ван Арсдейл, можно 
с высокой долей вероятности предполо- 
жить, что мы действительно получим очень 


ВРС - главная угроза вертолетам. Именно они 
сбивали «Черных ястребов» в реальной жизни. “® 


Ее Вга$ и Васк На\мк$ - и при желании 
можно будет пострелять из их бортовых ми- 
ниганов. Управлять наземными транспортны- 
ми средствами, увы, не разрешается, но зато 
В НИХ МОЖНО залезать и оказывать своим то- 
варищам огневую поддержку. 


хорошую игру, достойную памяти 18 погиб- 
шихи 84 раненых в той операции солдат. 
Будем надеяться, что наши ожидания оправ- 
даются, и геймеры оценят В/аск НамК Роип 
по достоинству. 
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Источник: Сатег$.сот 


Адд-он 
будет 


Вы го- 
товы 
пройти 
первую 
в своей 
ясизни 
«авто- 


ВР@»? 


Моигппо!4, столица Моггом/т@'а, — один из важнейших новых регионов. 


Еще чуть-чуть Могго\мпс'а 


Если народу мало 300-часовой игры, значит нужно сделать к ней адд-он. Джефф Грин 


упер! Именно этого нам всем и 

не хватало. Адд-она к Самой 

Длинной Игре на Свете. Эй, 
Господь, ты не мог бы даровать нам по вто- 
рой жизни, а? Ведь через месяц на РС вый- 
дет Тпе Е/дег $сго!$ 11: Типа! - ехрапзюп 
раск к эпической ВРС от компании Ве езда 
под названием Моггом/па. 

Хорошая новость! Адд-он будет вклю- 
чать новый контент и квесты, которыми 
смогут насладиться абсолютно все - а не 
только те 10-12 счастливчиков, которым 
удалось-таки завершить оригинальную иг- 
ру. ТТБипа! перенесет игроков с острова 
\/уагЧеп!е!! на континент, и там они посе- 
тят Моигппо!а (столицу), механический го- 
род 5о{па 51 и другие локации. Кроме того, 
нас ждет свежий сюжет, закрученный во- 


круг прихода к власти нового жестокого 
короля. 

Разумеется, авторы предложат игрокам но- 
вое оружие, броню, монстров и подземелья. 
Впрочем, главным подарком для всех станет, 
конечно же, новый журнал, который заменит 
своего жуткого и ни на что не годного пред- 
шественника из Моггои/па. Более того, новый 
журнал будет совместим с оригинальной иг- 
рой и наконец-то рассортирует активные и 
выполненные квесты. А еще программисты из 
Ве! езда добавили возможность делать по- 
метки на карте. Троекратное ура! 

Эх, если бы в комплекте с игрой разработ- 
чики поставляли какой-нибудь зловредный 
вирус, который уложил бы нас всех на месяц 
в кровать и дал возможность спокойно, ни на 
что не отвлекаясь, поиграть в Тифипа(... 


Рто Васе Омуег 


Жажда большой скорости. Том Прайс 


ак правило, на РС выходят 

лишь игры, посвященные са- 

мым популярным видам гоноч- 
ных соревнований - вроде МА$САК или 
Рогтиа 1. Все прочие гонки, например, рал- 
ли или соревнования туринг-каров, доста- 
ются приставочникам. Но, похоже, вскоре 
эта вопиющая несправедливость будет ис- 
правлена - любители ралли смогут ото- 
рваться с Ра!!5рогЕ Сваепде, а туринг-кары 
найдут достойное воплощение в Рго Расе 
Рнуег - игре, принадлежащей к совершен- 
но новому жанру под названием «авто- 
КРС». 

Я использовал этот странный термин «ав- 
то-ВРС», т.к. темой Рго Васе Онуег является 
жизнь гонщика. Игра обладает увлекатель- 
ным сюжетом, который подается в виде ро- 
ликов, перемежающихся с гоночными заез- 
дами (нет, не так - с ПОТРЯСАЮЩИМИ го- 
ночными заездами). Ее можно было бы 
сравнить с фильмами Рау$ о! Тпипаег или 
имей, если бы они не были таким зихх'ом. 
Что касается Рго Расе Биуег, то это полный 


г/е72, уж можете мне поверить. 

Вам предстоит стать Райаном МакКейном, 
младшим сыном в семье легендарного гон- 
щика и восходящей звездой кольцевых го- 
нок на туринг-карах. Вся жизнь Райана про- 
шла в тени успеха его старшего брата, кро- 
ме того, парню по ходу сюжета предстоит 
пережить несколько трагедий личного пла- 
на. Но смыслом и сутью игры являются, ко- 
нечно же, гонки. Молодого пилота ждут 13 
лицензированных чемпионатов, включая 
немецкий ОТМ и британский ВИ$В Тоупд 
Саг СпПатрюп$Ир, 38 реальных трасс (в том 
числе и знаменитый Носкеппе!т), а также 
42 лицензированных автомобиля от компа- 
ний Мегседез, А№а Вотео, Оодде и т.д. 

То есть сюжет - сюжетом, но в первую оче- 
редь Рго Расе Бпмег является серьезным го- 
ночным симулятором. 

Авторы особенно подчеркивают небыва- 
лый реализм игровой физики и детальную 
модель повреждений. Почувствовать себя 
за рулем мощных тачек можно будет уже 
этой зимой. 


о 
«Эй, мне нужна твоя дочь!» 
Перед вами стражник клана темных 
эльфов п4огИ. 


Рго Расе Опуег демонстрирует потрясающе реа- 


листичную модель повреждений. 


В игре множество видов соревнований, включая 
гонки на туринг-карах. 


мпАлАг семги 29 


КЕАО МЕ 


Нас ждет 
динамич- 
ный шу- 
тер сув- 
лека- 
тельным 
и непред- 
сказуе- 
мым сю- 
жетом. 
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Тгоп 2.0 


Очередной хит от Мопо!Н? 
Том Прайс 


_ озможно, кому-то пока- 
жется странным решение 
” _ _ ребятиз Мопо!нН приоб- 
рести лицензию на культовый фильм 
20-летней давности и сделать на его 
основе шутер от первого лица. Но по- 
верьте, когда вы увидите роскошную 
графику Тгоп 2.0 на экране своего 
монитора, все вопросы отпадут сами 
собой. 

Разработчики, чей багаж включает 
такие хиты, как МОЁ ГЕ, АУР2 и $Водо, 
позиционируют игру как продолже- 
ние оригинальной кинокартины - так 
сказать, «20 лет спустя». Вы - Джет 
Брэдли, сын Алана Брэдли, создате- 
ля программы Тгоп (его роль играл 
Брюс Бокслейтнер), и вам предстоит 
войти в киберпространство, чтобы по- 
бедить ужасного компьютерного ви- 
руса и найти своего пропавшего отца. 

Игровой мир выглядит куда более 
симпатично и современно, чем в это 
было фильме, но фанаты найдут 
комых деталей, явля- 

элемента- 


ми сю 

идеи Сид Мид ($у9 

вует в процессе разработки 
следит, чтобы игра и кинокартина 
были выполнены в едином стиле. 
Тгоп 2.0 делается на том же самом 
движке, что и № Опе Шме$ Рогеуег 2, 
поэтому графика смотрится просто 
сногсшибательно, особенно удались 
дизайнерам светящиеся панели. С 
точки зрения геймплея, нас ждет ди- 
намичный шутер с увлекательным и 
непредсказуемым сюжетом. 

Не забыли авторы и про мультипле- 
ер, включающий, в числе прочих, ко- 
мандный режим, напоминающий о 
классической аркаде 0/5с$ оЁ Тгоп. В 
следующем номере мы рассчитываем 
опубликовать большое эксклюзивное 
ргемем, в котором расскажем об игре 
максимально подробно. 


Покажи ей 
своего светлячка. 


Как и в реальной жизни, гигантские роботы-убийцы неваж- 
но сочетаются с мирными кварталами. 


УтсКу 4 


КЕАО МЕ 


Создаваемые вами города взаимодействуют между собой, постепенно заполняя сво- 


бодное пространство на карте. 


Взгляд на шумный спортивный парк 
заставляет поверить, что игрушечный 
город живет и дышит. 


` 


В игре множество специальных зда- 
ний, включая стадион высшей лиги. 


Второе рождение градостроительного жанра или всего лишь косметический ремонт? Роберт Коффей 


связи с неумолимым приближе- 

нием даты выхода игры мы ре- 

шили еще раз посетить офис 
компании Мах и проверить состояние работ 
над 5/тСЙу 4. И, представьте себе, разработ- 
чики согласились нас впустить! 

Как вы все, наверное, помните, предыду- 
щие игры этой серии с каждым разом все 
глубже и глубже погружались в пучину «си- 
муляторства», что отпугивало казуальных иг- 
роков и вселяло настоящую панику в тупова- 
тых журналистов вроде нас (мы ведь даже 
собственные счета за коммунальные услуги 
не в состоянии вовремя оплачивать, а не то 
что целым городом управлять!). Тем не менее, 
на этот раз авторам, похоже, удалось найти 
баланс между глубиной и сложностью (совер- 
шенно необходимыми для хардкорных фана- 
тов) с одной стороны, и легкостью и удобст- 
вом (которые позволят миллионам новичков 
без проблем освоить игру) с другой. 

Впрочем, не дайте кажущейся простоте се- 
бя обмануть - на самом деле 5/тСИу 4 стал 
еще сложнее, чем предыдущие части. Дви- 
жок, обсчитывающий движение городского 
транспорта - это просто чудо. Он демонстри- 
рует работающие светофоры и обиженных 


жителей пригородов, сетующих на то, что вы 
переплели дороги в какой-то немыслимый 
узел. К счастью, сделать что-то катастрофи- 
чески неправильное здесь довольно трудно — 
например, чтобы проложить запутанную д0- 
рожную сеть требуется время, и немалое; и 
это притом, что игра сама предусмотрительно 
закладывает базовую схему улиц каждый 
раз, когда вы шлепаете на карту очередной 
район. А сколько дел ждут вашего вмеша- 
тельства... Выделение земель под фермы, 
размещение пожарных и полицейских стан- 
ций, обсуждение зарплат учителей и т.д. и 
т.п... 

Разработчики Мах!$ по полной программе 
использовали опыт, полученный при созда- 
нии Тре $/т5, это чувствуется даже в интер- 
фейсе. Все, что вы делаете, немедленно отра- 
жается на картинке. Вы можете получить от 
советников массу разнообразных сведений, 
но для нормального управления городом 
вполне достаточно следить за беспорядками, 
пожарами и обвалами зданий, принимая каж- 
дый раз адекватные меры. 

Главное изменение по сравнению с преды- 
дущими сериями коснулось структуры сцена- 
риев. Отныне в ваше распоряжение предо- 


ставлена гигантская песочница с 64 участка- 
ми (1015) различного размера, на которых вы 
можете строить совершенно разные, но взаи- 
мосвязанные города. Возможно, кому-то та- 
кой «облегченный» подход не понравится, но 
игра обладает настолько открытым и ком- 
плексным дизайном, что всевозможные про- 
блемы, требующие немедленного решения, 
будут возникать постоянно и никому не дадут 
заскучать. За несколько часов, что мы прове- 
ли за игрой, нам пришлось бороться с забас- 
товками учителей, с жилищным кризисом, со 
злыми жителями пригородов, а также с ги- 
гантским роботом, прилетевшим из космоса и 
уничтожившим нашу промышленную базу. 
Странно, но факт: появление робота внесло 
мир и облегчение в наши сердца — мы поняли, 
что фирменный юмор Мах!5, являющийся от- 
личительно чертой всех игр этой компании, 
никуда не делся. Кстати, после робота нам 
больше всего понравилась федеральная 
тюрьма, из которой периодически сбегали 
всякие подонки. 

ЗитСИу 4 - великая игра, которую ждет ве- 
ликое будущее. Бьюсь об заклад, что в янва- 
ре именно она будет лидировать по продажам 
во всех чартах. 


Нам очень понравилась федеральная тюрьма, 
из которой периодически сбегали всякие подонки. 


ла. семити 31 


БКЕАО МЕ 


ИНТЕРВЬЮ СС\/ 


]Допи ТЩег _ 


Несгибаемый создатель воргеймов 


жон Тиллер (Уойп ТШег) по п 
Д считается одним из самых плодо- 
витых дизайнеров военных игр 
всех времен и народов. Он являет- 
ся автором более чем 30 воргеймов, двум из ко- 
торых СбИ/ присудил почетные награды 
М/агдате о? Пе Уеаг (Ва едгоипа $ВЙоп и 
Ме тат $аиаа'Вае5). Его серия Ваедгоипа 
удостоилась чести быть включенной в Зал Сла- 
вы нашего журнала. В настоящее время доктор 
атематики Джон Тиллер живет с женой и дву- 
Гоочерьми в штате Алабама. По его собствен- 
ому утверждению, всем своим боевым опытом 
менитый дизайнер обязан 20-летней супру- 
еской жизни с канадкой ирландского проис- 
‘хождения... 


'ССИ/: Каждый месяц вы выпускаете новую игру. 
В чем секрет такой творческой плодовитости? 

] Дело в том, что мне удалось 
брать лучшую в мире команду разработчиков. 
Лично для меня самым важным человеком явля- 
ется художник Джо Эморэл (ое Атога!). Грег 
Смит (Сгед $тИП) по прозвищу ${игт отвечает 
за проведение исторических исследований и 
консультирует меня по военным вопросам. Тре- 
тий сотрудник, играющий важную роль в разра- 
ботке наших воргеймов, - это дизайнер миссий и 
координатор тестирования Гленн Саундерс 


ь выпу 


(Сепп м, Если вам удалось собрать В КО- 
манду талантливых людей и дать им возмож- 
ность реализовывать свои идеи, то такая коман- 
да способна горы свернуть! 

ССИ’: Какими критериями вы руководствуетесь, 
выбирая темы для своих игр? 

Для разработки любого воргейма требуется 
некий постоянно действующий «источник энер- 
гии». В нашем случае таким источником являет- 
ся личный интерес хотя бы одного из сотрудни- 
ков, который во что бы то ни стало желает дове- 
сти до конца разработку данной конкретной иг- 
ры. Я уверен, что если мы получаем удовольст- 
вие от создания игры и вкладываем в этот про- 
цесс всю душу, то такая игра непременно доста- 
вит удовольствие и другим людям. 

ССИ/: Какое дизайнерское решение является са- 
мым важным при создании игры? 

В жанре воргеймов таким решением являет- 
ся выбор масштаба. Возьмем, например, серию 
5диаЧ Ва #е$, действие которой разворачивает- 
ся во Вьетнаме. Чем более крупномасштабной 
вы сделаете такую игру, тем менее интересной 
она получится. Но если вы смоделируете все на 
уровне взвода, на уровне стычек отдельных 
бойцов, и при этом предложите игроку только 
специально отобранные сражения, не пытаясь 
изобразить общую стратегическую ситуацию, то 
у вас вполне есть шанс создать тактический 
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ь 36 ИГр 


Г 

а три год*в ер 
воргейм, <‘ оновременно и ре 
тичным, и увлекате ЧЕТВ 
ССИ’: Как вы думаете, в `Кекрет успеха ва 
ших игр? 

Мы никогда не искажаем и горию. Все игр 
созданные мной для компани 
роны, основаны на достовер 
фактах, а с другой - они 
дают достаточно высокой и 
рет успеха в сочетании 
торических данных с 
стью игрового прощ 
ССИ’: Какой аспе 
в дальнейшем соверш 

Для меня совер 
менному игроку недо 
реных расчетов, пере! 


дости. Тоесть потребите 
чтобы все расчеты были 


лось с «Тигром» после попадан! 

игрок удовлетворен зрелищем и может г 
убедиться в реалистичности происходящего на 
экране, подняв соответствующую документа- 
цию, то ему могут быть вовсе и не нужны сухаз 
цифры результатов. Именно этому подхода 


стараемся следовать в своих последних в 
тах. Чин 


ФОТОГРАФИЯ ДЭВИДА ХЕЙНЕСА 


НОВЫЕ СЕТЕВЫЕ ВРС 


Комиксы и хоббиты 
выходят в онлайн 


Мет: собирается запустить ММОПРС по мотивам комиксов 
Манте! и книги «Властелин Колец». Роберт Коффей 


ва анонса, сделанные недавно компанией 
\Муепа! Упмегза!, наполнили радостью 
сердца всего прогрессивного человечест- 
ва. В разработку запущены две новых онлайновых 
КРС - первая делается по вселенной Магуе! Сотг$, а 
вторая по книге (!) «Властелин Колец». 
Нас, конечно же, больше порадовало объявление о 
«Властелине» - несмотря на то что в первый раз оно 


прозвучало еще 5 лет назад, на Международной Конфе- 


ренции Разработчиков Игр. Тогда компания З!егга с не- 
скрываемой гордостью обнародовала приобретение 
прав на наследие Дж. Толкиена и попросила нас всех 
немного подождать. Мы ждали. Ждали. Ждали. А потом 
Зегга каким-то непонятным образом позволила игре по 
величайшей лицензии столетия увянуть... 

Что ждет ММОБРС по «Властелину Колец» сегодня? 
Успех, однозначно. Феноменальная популярность книги 
и фильма позволяют сделать такой прогноз со всей оп- 


ределенностью. Именно поэтому \\Меп4! кует железо, по- 


ка оно горячо, планируя выпустить Ге/оиз р ое Етд 
уже этой осенью, а Тре НоБЫЙ - в 2003 году. Впрочем, 


скорого выхода ТНе [ога оЁ {пе Е/пдз: Мае-ЕагЁВ Оп!пе 
было бы ожидать, по меньшей мере, наивно. Дай Бог, 
чтобы мы смогли подраться с орками году эдак в 2005-м. 

Датой выхода сетевой КРС по вселенной Магуе! также 
указан 2005 год. Как известно, вся редакция ССИ/ без 
ума от комиксов, так что можете представить себе нашу 
радость. При этом нам совершенно непонятно, как такую 
игру вообще можно сделать? Как запихнуть тысячи гей- 
меров в мир штучных супергероев? 

А вообще, подобные анонсы вселяют надежду. Надеж- 
ду, что когда-нибудь у нас действительно появится воз- 
можность переселиться в свой любимый мир -— книжный, 
киношный, комиксовый... С другой стороны, есть опас- 
ность, что игры, сделанные по патентованным вселен- 
ным - Заг И/аг$ Са/ах!ез, ТВе Мах Оп/те, ТВе [ога оЁ 
[пе Кто и т.9. - намертво перекроют путь талантливым 
оригинальным разработкам, которые не смогут конкури- 
ровать с этими тяжеловесами. Тем более что рано или 
поздно обязательно найдется какой-нибудь придурок, 
который возьмется делать онлайновую ВРС по 5{Ёаг 
Тгек... 


Н ЫРЯЛЬЩИ К Добываем золотишко из мусорных ведер. Тьерри Нгуен 


Игрушка, сделанная по недавно закрытому телесериалу, стоит 40 баксов. Глядя на нее, фанаты ука- 
занного сериала заливаются горькими слезами. За те же деньги можно приобрести классную игру по 
мотивам комиксов, шедевр Сида Мейера, стелс-игру от третьего лица и сумасшедший экшен. Деньги 


ваши - так что решайте сами. 


ИРЕОНЫ ЕПИЕЕ. 


#1 


Екеефот Еогсе $15 


: р Г ы . |. 
Еахзсаре: Тне бате $40 


КЕАО МЕ 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИЙ 
СЕГТ!С КМ@$ 


Прошлый год компа- 
ния 54гаёеду РИг${ от- 
метила выпуском со- 
вершенно потрясаю- 
щей стратегии Корал — 
игры, которая отобрала 

все награды у СМ !1/. Похо- 
же, у данного издателя есть шанс по- 
вторить свой успех и в нынешнем году, 
так как только что выпущенная им иг- 
рушка под названием Се№#с Ктдз: Раде 
о И/аг оказалась просто на удивление 
хороша. Одна из лучших исторических 
стратегий, которая когда-либо попадала 
нам в руки. 


ПЛОХОЙ 
ОМВЕАГ П ОТЛОЖЕН 
ДО 2003 ГОДА 


Проклятье! Одна из самых ожидаемых 
нами игр отложена! Представители 
пюдгате$ объявили, что Цпгеа! /! по- 
явится на прилавках не раньше 2003 
года из-за задержки ИТ 2003 (который 
по плану должен выйти раньше) - они, 
видите ли, не хотят, чтобы две игры 
конкурировали между собой. Мы пре- 
красно понимаем маркетинговые сооб- 
ражения издателя, но легче от этого не 
становится. Ипгеа! И выглядит как чудо, 
с каждой неделей он становится все 
лучше и лучше... В общем, когда компа- 
ния объявила о переносе сроков выхо- 
да, в душе у каждого из нас что-то 
умерло. 


Зои 
ПЖАСТИН 
В ШОУ 
АМЕВ1САМ 
ог 
Да, мы прекрасно 
понимаем, что эта 

| м. новость не имеет 

г. никакого отноше- 

| _ ч ния к игровому ми- 
ру. И мы с горечью и стыдом вынужде- 
ны признаться, что смотрим шоу Атег!- 
сап 1401. Но, черт побери, придурок по 
имени Джастин тиз+* 4е! Мы не в со- 
стоянии его выносить. Эта тошная 
улыбка, эти тощие ноги в кожаных шта- 
нах, эта дебильная прическа... 
Как же мы его ненавидим! 


млАЛА. семги ЗЗ 


Грекам все едино... У. Джеймс. О 


ра! Греческие геймеры умуд- 
рились увернуться от пущен- 
ной в них юридической бом- 
бы - но всем нам по-прежнему следует 
быть начеку, ибо неизвестно, какая пушка 
нацелится на игры в следующий раз. 
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САМЕАВТСИУЕТОВЕ 


В сентябре судья греческого города Фес- 
салоники отменил абсурдный закон, запре- 
щающий все компьютерные и видеоигры 

в этой стране, - но это произошло уже по- 
сле того, как три геймера были арестованы 
и привлечены к суду за то, что играли 

в Соип{ег-5тКе в Интернет-кафе. И хотя 
теоретически в США геймеры защищены 
Первой Поправкой к Конституции (свобода 
слова), причины, стоящие за принятием 

в Греции антиигрового закона, безусловно, 
волнуют все мировое геймерское сообще- 
ство. 


По мнению Аркадиоса Раппоса (Агса4!0$ 
Варроз), основателя афинского портала 
Сатегзро{.дг, все началось с того, что 
скрытая камера засняла депутата гречес- 
кого парламента, делающего ставки на 
консоли, незаконно переделанной в игор- 
ный автомат. Разразился скандал, и пар- 
ламент принял объединенный закон против 
электронных и онлайновых игр. По словам 
Раппоса: «В спешке они объединили в 09- 
Ну категорию и развлекательное программ- 
ное обеспечение, и электронные казино, 

в которых идет игра на деньги». 

Иными словами, греческие политики на- 
столько мало знали о компьютерных и ви- 
деоиграх, что даже не поняли, что своим 
указом они их все запретили (включая иг- 
ры на карманных приставках типа бате- 
Воу). Если хотя бы некоторые из этих де- 
Путатов сами были геймерами, пусть и ка- 
зуальными, то такой закон просто не смог 
бы пройти. И это уже тревожный сигнал 
американским геймерам - подобная нераз- 
бериха вполне может произойти и в США. 

Вернее, уже происходит. Как известно, 

в апреле районный судья Стефан Н. Лим- 
бау утвердил в городишке Сент-Луис (штат 
Миссури) закон, требующий согласия роди- 
телей для покупки и использования ком- 
пьютерных и видеоигр с индексом «М» 

(с 17 лет). Перед принятием указанного за- 
кона судья провел довольно занятное рас- 
следование - он прочел описания четырех 
видеоигр. А самое смешное заключается 

в том, что в своем отчете он неправильно 
написал название одной из них - не Ве$/- 
деп ЕуЙ, а ВезепЕ о! ЕмЙ Сгеек. Иными 
словами, сам Лимбау, все его помощники, 
комиссия округа Сент-Луис, а также истец 
понятия не имели, как называется одна из 
самых популярных в мире видеоигр. 

Даг Лоуенштейн, президент Ассоциации 
Интерактивного Программного Обеспечения 
(группа, лоббирующая интересы игровой 
индустрии и пытающаяся оспорить приня- 
тый в Сент-Луисе закон), объясняет ситуа- 
цию так: «Между теми, кто принимает зако- 
ны, и теми, кто играет в игры, лежит слиш- 
ком большая возрастная пропасть. Боль- 
шинству людей, принимающих ответствен- 
ные решения, - как на уровне правительст- 
ва, так и в СМИ - сейчас порядка 40-50 
лет, и они ничего не знают о видеоиграх». 

И действительно, если копнуть поглуб- 
же, то выясняется, что большинство про- 
блем игровой индустрии возникло благода- 
ря необъективному освещению ситуации 
с компьютерными и видеоиграми в прессе. 

Например, статья в газете «Нью-Йорк 
Таймс», датированная 10 февраля, подроб- 
но и красочно описывает предполагаемые 
насилие и аморальность Сгапа ТАей Аию 
Ш а затем в конце мельком указывает: 
«Фанаты убеждены, что игра будет >>> 


«Между теми, кто принимает законы; и 
теми, кто играет в игры лежит слишком 
большая возрастная пропастъ»», - дог Поуен- 
штейн, президент Ассоциации Интерактивного Программного 


Обеспечения. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ МАЙКЛА СЛЭКА 


КЕАО МЕ 


Журналистка, пишущая о видеоиграх, бы 
па вынуждена подготовить пресс-релиз, 

разъясняющий, что в СТА Ш НЕЛЬЗЯ наси- 
повать женщин. 


обладать замысловатым сюжетом». Автор 
статьи даже не дал себе труда взглянуть 
на игру, о которой пишет, - он понятия не 
имеет ни об увлекательной истории, 

ни о множестве других элементов СТАЗ, 
значительно более важных и интересных, 
чем угон автомобилей или нарушения зако- 
на. Несколько месяцев спустя одна журна- 
листка, пишущая о видеоиграх, попросила 
меня помочь ей подготовить пресс-релиз, 
разъясняющий, что в СТАЗ НЕЛЬЗЯ наси- 
ловать женщин, - т.к. большая группа пра- 
возащитников утверждала, что такое воз- 
можно и требовала на основании этого игру 
запретить. 

Подобные ошибки и искажения часто по- 
являются даже в крупных и авторитетных 
печатных изданиях. Оттуда они попадают 
на телевидение и радио, затем подхватыва- 
ются местными газетами... Самое ужасное 
заключается в том, что от постоянного пе- 
ресказа даже соответствующие истине ста- 
тьи изменяются до неузнаваемости и в та- 
ком искаженном виде попадаются на глаза 
деятелям районного масштаба... 

К счастью, помощь близка. С недавних 
пор Ассоциация Интерактивного Программ- 
ного Обеспечения проводит регулярные 
презентации в Конгрессе США, знакомя за- 
конодателей со всем спектром современной 


игровой продукции. По словам Дага Лоуен- 
штейна, эти презентации посещает даже 
сенатор Джо Либерман - главный критик 
игр в Конгрессе. Лоуенштейн искренне на- 
деется, что благодаря проводимым Ассоци- 
ацией мероприятиям, законодатели нако- 
нец-то поймут, что игровая индустрия — 
это, прежде всего, креативность, техноло- 
гичность и разнообразие идей и подходов. 

Есть ли хоть один конгрессмен, который 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО играет в компьютерные 
или видеоигры? 

«Да, нам известны имена нескольких че- 
ловек, которые играют в игры со своими 
семьями, - отвечает Лоуенштейн. - Но по- 
ка мы не знаем никого, кто играл бы на ре- 
гулярной основе». 

Из всего сказанного выше следует нера- 
достный вывод: по всей видимости, отно- 
шение власть имущих к играм останется 
неизменным 90 тех пор, пока не подрастет 
новое поколение управленцев - людей, ко- 
торые действительно ЗНАЮТ, что это та- 
кое, и которым сейчас около 30 лет. Как 
же быть нам, простым геймерам, которым 
предстоит ждать у моря погоды еще два 
десятилетия? Ну, во-первых, отслеживайте 
посвященные играм статьи в газетах 
и журналах и в случае обнаружения там 
грубых ошибок, шлите авторам электрон- 


ные письма с ВЕЖЛИВЫМИ и обоснован- 
ными опровержениями. Обязательно пош- 
лите копию письма главному редактору из- 
дания - для репутации профессионального 
журналиста нет ничего страшнее, чем об- 
винение в искажении истины. По крайней 
мере, в следующий раз эти типы будут 
тщательнЕе изучать то, о чем они собира- 
ются писать. 

Неудивительно, кстати, что некоторые 
видные деятели игровой индустрии, вы- 
нужденные постоянно опровергать невер- 
ные сведения и развеивать предрассудки 
обывателей, уже безумно устали от этого 
и потеряли вкус к жизни. Некий Джейсон 
Бергман с сайта ЗПасКпемз.сот обращает- 
ся ко всем, кому дорог светлый образ гей- 
мера в общественном сознании: «Народ! Не 
стреляйте в людей в реальной жизни!». 

В любом случае, изменений следует 
ждать не раньше, чем через 20 лет... 


ЭПИЛОГ 


После отмены своего маразматического 
закона, чтобы успокоить владельцев 
Интернет-кафе и туристов, греческие за- 
конодатели выпустили новую инструк- 
цию для полиции. В инструкции сказа- 
но: «Как стало известно, граждане Гре- 
ции и туристы, владеющие или исполь- 
зующие электронные или другие игры, 
такие, как Р!ау$4аНоп, Сате Воу, ХБох и 
т.д., не представляют опасности для об- 
щества». 


млАлА‚ семги 35 


ВКЕАО МЕ 


В гаНу.пе* 


\Мгтег о! {Ре М/ой Ан" 


Месть - это блюдо, которое следует подавать хо- т ег, ЕС Ва 
подным. Даррен Глэдстоун 


мс. рИапей-д.ле/Издето 


гра под названием Ва #е ночную кампанию, состоящую из 12 миссий. ( 
Веа/т$ внесла с застоявшийся Только не удивляйтесь, что делать это придет- ИН2, ссе!е 
жанр ВТ$ довольно много све- ся в режиме $КгитН. Цель кампании - бегство 
жих идей - интерактивный ландшафт, слож- с последующим освобождением пленников и В +0 часто бесплатные г кты ока аются 
ную систему управления ресурсами и т.д. Ес- рабов. Ваш противник - Клан Волка — щеголя- [: $] чесн ра: Цуе Юг $р Ш] й 
ли деревья мешают вам построить ферму - ет восемью совершенно новыми «арктически- ›имер такой игры. Разработчикам удалось со 
сожгите их, да и дело с концом. Раздражает ми» юнитами, так что масса незабываемых щий | ичес И 9 Щ 
неказистая деревушка - столкните на нее с впечатлений гарантирована. В общем, если ле | ву окрытий, разно 
высокой горы булыжник! Как легко в Сред- оригинальная игра вам нравилась, то и И/ГпЁег льеф, мн толиг. { и бесподо! | ре 
ние века было ровнять площадки под заст- оЕ [пе И/о!! не разочарует. например, отра нечных б еалу 


ройку... ика )держка рулей с обратной связью окончательно : 

Адд-он И/ГпЕег ог Ше Ио, ‘авл: рить, что т |и ] й наст. 
служащий приквелом к ори- у но 
гинальной игре, чем-то подо- 
бен 1-му Эпизоду «Звездных 
Войн», в котором нет Джа- 
Джа. Это первая в мире КТ$, 
авторы которой задали себе 
совершенно логичный, в об- 
щем-то, вопрос: «Разве мож- 
но, черт побери, выращи- 
вать рис зимой?!» Вообще, 
зима таит много приятных 
сюрпризов. Солдаты остав- 
ляют в снегу следы, еду 90- 
бывать трудно, а кровь по- 
гибших бойцов особенно 
красиво смотрится на белом 
фоне... 

Благодаря обновленному 
многопользовательскому ин- 
терфейсу, вы сможете нако- 
нец-то по полной программе 
насладиться сетевыми бата- 
лиями, а также пройти оди- 


Ко. тбпе+.Н/дгаНу 
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Пр: одолже ние легендарного 
овывь имулаы а ‹Ил-2 Штурмовик» 


И РЕ 


| Г. з' о 
| | : 
- Ч, | № = = 1 


© ФИРМА «ТС» 2002, © 1С:Модаох бате$ 2002 


ВКЕАО МЕ 


РЕЙТИНГОВ 


Мы сравниваем рейтинги, вы- 
ставленные различным играм 
ведущими журналами и сай- 
тами, с данными батерап 
Кп9з.сот, который собирает 


ВСЕ оценки (только американ- 


ские издания), полученные 


той или иной игрой и выводит 


среднее арифметическое. 


АУР?: Рита! Ни МЕЗЩЕЕ 
Гснекоь ПОЙ 
Геенарыст_— ОВО 
лети онненхоно И ВОЙ 
Голль ООВ 


ПРИМЕЧАНИЕ: 10 - НАИВЫСШИЙ РЕЙТИНГ; 1 - НАИХУДШИЙ РЕЙТИНГ; * - ДАННЫЕ ОТСУТСТВУЮТ. 


ю © 


ИВ По 8 
И . 
Г 9 19.5} 8 
ЕВ 8 - 
НЕ ОИ 8 


Мод С/а$$/с ускоряет геймплей и возрождает популярный режим 4е!епд-апа-Че$4гоу. 


Игра ра- 
ботает 
на удив- 
пение 
стабиль- 
но - мы 
оказа- 
пись не- 
пра- 


КИ. триег батте М/И «йь 


| сем с быпег Сом | быпезиисов | онсот | сапену | «си» бытие «НИМ | «игромания» [ибь_ 
6 гб 145 в 


ВЕ 5. 
32} 25 | 
ви 
* * 
* о | 


ВСЕ ДАННЫЕ ПРИВЕДЕНЫ К ДЕСЯТИБАЛЬНОЙ СИСТЕМЕ ОЦЕНКИ. 


Возрождение ТиБез 2 


ССИ/ ест свою шляпу и просит прощения у компании З!егга: мультиплеерный шутер 
ТиБе$ 2 наконец-то отремонтирован и готовится к повторному запуску. Джефф Грин 


шляпа-то оказалась ничего на 
вкус! 

Недавнее злорадное заявле- 
ние ССИ/ о закрытии серии Тез вызвало 
новую гигантскую волну читательской нена- 
висти - такого не было даже в период мак- 
симального обострения отношений со «злы- 
ми канадцами». 

Дальнейшие события показали, что, похо- 
же, этот многопользова- 
тельский шутер, уже 
довольно давно не 


подающий признаков жизни, скоро получит 


второе рождение. К тому моменту как вы бу- 
дете читать эти строки, Зегга должна полно- 


стью завершить работы над обновленной 
версией Тез 2 и начать продавать ее по 
смешной цене в $10. Новая версия будет 
включать саму игру, гигантский патч, со- 
зданный стараниями студии Сагадебатез, а 
также два новых мода, сделанных игроками, 
— ТИБез С!а55с ап4 Теат КаБЫЁ 2 - с кучей 
новых карт (между прочим, и сам патч, и мо- 
ды можно бесплатно скачать из Интернета). 


БЫСТРЫЙ ОПРОС 


Какой игро- 
вой режим 71:7 
для вас т: 
режима 
важнее? одинаково 
важны 
44% 
одиночный 
6% — 
мультиплеер 


о7, декабрь 2002 


© 


Источник: Сатегз.сот. 


Почему независимая девелоперская ком- 
пания Сагадебате$ взялась за изготовле- 
ние патча для игры от Зегга? Да потому что 
ее костяк состоит из бывших сотрудников 
Рупаптх, работавших над проектом Тгез 2, 
которые решили основать свою собствен- 
ную фирму еще до того, как руководство 
Зегга закрыло их студию в августе 2001 го- 
да. Как известно, Т/1бе$ 2 увидела свет в 
марте 2001 г., но из-за множества багов иг- 
рать в нее было практически невозможно, и 
целая серия последовавших за релизом пат- 
чей не смогла спасти ситуацию. В итоге 
Зегга заключила со своими бывшими со- 
трудниками - компанией СагадеСате$ - но- 
вый контракт на «починку» игры. 

Сейчас работы уже практически заверше- 
ны, и, по словам многочисленных фанатов, 
которым удалось сыграть в финальную вер- 
сию, теперь Т"/е$ 2 действительно работает 
быстро и стабильно. 

В спедующем месяце, в рубрике «Пере- 
кройка истории» мы обещаем вновь вер- 
нуться к этой игре и дать окончательный от- 
вет на вопрос, раскрылся ли наконец ее по- 
тенциал, или нет. А пока скрестим пальцы на 


удачу. 


КЕАО МЕ 


ХИТ-ПАРАД 


ССИУ/ о 20 НАЗАД В ССИ/ 


Миром по-прежнему властвует И/агСгай! 11... 5 лет назад, в преддве- 


рии рождественских 
праздников, главный 
редактор Джонни Уил- 
сон написал Санта- 
Клаусу письмо, в кото- 
ром перечислил, что он хочет полу- 
чить в подарок. Исполнение желаний 
затянулось на несколько лет, но, по- 


ке 


: . хоже, все эти годы Джонни был хо- 
И/агСгаЁ !!! — три месяца На дворе уже конец ТВе $1т$ - 7 миллионов рошим мальчиком, т.к. в конечном 
подряд на 1 месте. года. Холодно. А эти все копий уже продано, а итоге его мечты о супергеройской 


еще отдыхают... люди все идут... ВРС и симуляторе организованной 


преступности сбылись (Егеедот Рог- 
Место Месяц Игра + цена + издатель Рейтинг | ТАТА се и Майа, соответственно). Впрочем, 


. Это было потрясаю- 
одно вре- щее Рождество. Мно- 
‘ гие хиты, выпущен- 


($35, Еесгогс Аг{$) 


2 |! Мемегмимег №М9В$ |: ААЖАХ 


1 | Магсгав 1: Веп о{ СВао$ Е ААА БИЛЬНО работающего компьютера, 
! ($59, Ммепа! Упмегза!|) ! «Вероятно, торговой системы, где продавцы за- 
| . | ААА ботятся о проданных ими играх, и ка- 
- | Е ры : ЗагСта} +0 лендаря релизов, в котором нет 
ПОРЕВО ВОЫ | © строчки «Оиаке [\». 
! | ет вы- ° 
4 | Тве $итз | ХАЖАХ ра 
| ($41, естопе Агз) пущен при- 
-- | Мадфеп МЕЁ 2003 | ХАХАХК | мернов 


| ($55, пГодгатез) мя со ные в конце 1992 го- 
5 | Васкуаг4 Вазкейба! | нетрейтингА | Э#аеСгауе да, ы В ОВ ПоННиХ 
: ($19, итюдгатез) , июзитонагодарное 
! | @поз». человечество: [етт/пдз, $реаг о! 
7 Меда! о} Попог АШеЧ Аззаи ЖАК Из интер- Резпу, ИГгагагу УП: Сгизадег$ о! 
‚ ($45, Несноп Аг{5) {пе Рагк Зауап, МАРЕ апа Мадг: 
8 |! ТВе $итз: Ноё Баёе | АЖАХХ вью сотруд- С1ои4$ о! Хееп, Х-И!тд... Впрочем, 
| ($28, Несногис АгЁ5) ника Вита: насколько хороши были все эти иг- 
: й ры, настолько же ужасны были на- 
ь стапатиетнАЦеИ ЖАКАХ | Бипла Ропера ши рекомендации по поводу ново- 
! (баке 2) ! на сайте годних подарков друзьям и люби- 
| Мефема!: Тофа! Маг Г АЖКХХ мым, Как вам такой вариант подпи- 
} ($36, АсН\юп) ! Сбатезру. си на подарочной упаковке: «Моему 
: : АА—^ пилоту, обладающему потрясающей 
т ТусСел | маневренностью!»? 
‚ ($27, МегозоН) р 


} (28, Бестопс АгЁ5) 


13 ! РоНегСоазег Тусооп Г ААЖАХ Объявление игровых 
($19, птодгатез) наград 1987-го года 
превратилось в дра- 


№] 


Тве 5!тз: Мм’ Гагде ЖЖАжх 


12 ВоНегСоаз*ег Тусооп Со!4 НЕТ РЕЙТИНГА матичное и захваты- 
($28, пюдгатез) : вающее шоу. Так, 
14 | Блаыо 1: Бога оё БезфгисНоп : ХААЖХА Никому НС Известная 
ара има ь игрушка бип$Мр умудрилась ото- 
| й брать титул Лучшей Ас оп-Игры 
18 | Тпе $тз: МОЧЕ Е Раму | ЖАжхх у двух бейсбольных симуляторов, 
} ($29, Место Аг) | Магые Мадпез$ и еще одной игры 
ИДИ 15 ! $+агСгаН: Вае Свез | НЕТ РЕЙТИНГА от компании Стпетамаге. Мы не 


($20, Ммепа! Упмегза!) | знаем, как такое могло случиться, 
но, к счастью, за прошедшие годы 

ЖЖАхх наши критерии отбора победителей 
подверглись значительному усовер- 


-- ! Наггу Роег ап4 {Не Зогсегег"з +опе АсХ шенствованию. С годами приходит 
($27, Меснтопс Аг) мудрость. С мудростью приходит 


|семпа Баге ПИ . Ах зрелость... 
($48, ММмепа! Упмегза|) 


Информация предоставлена МОР |г{е!ес{ по итогам продаж в октябре 2002. 


Аде о! Етрге$ ||: Аде о# Ктд$ 
($28, Мсгозо ) 


мала. семги З9 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Самые свежие догадки и предположения. Рич Папорте 
Прежде всего никогда не забывайте, что приведенные ниже даты релизов - не более чем надежды издательских компаний. Более-менее обоснованными они ста- 
новятся, лишь когда процесс создания игры практически завершен. Общее правило гласит: чем более отдаленную дату указывает издатель, тем ближе она к ис- 
тине. Впрочем, практика показывает, что любой, даже самый длительный срок разработки может впоследствии увеличиваться, причем неоднократно. Самые по- 

следние новости по поводу ухода игр на золото вы можете найти на сайте Сопебо!4.сот. 


Студия Егод СКу, автор знаменитой серии 
1трег/аЙзт, разрабатывает продолжение 
Тгоргсо - симулятора банановой республики от Рор 
Тор ЗоН\маге. В ТгорГсо 2 вам предстоит стать пира- 
том, сколачивающим состояние на грабеже морских 
торговцев. Будучи разбойником повышенной жесто- 
кости, вы не просто грабите торговые корабли, но и 
привозите моряков на свой остров в качестве раб- 
ской силы. В игре будут действовать многие знаме- 
нитые пираты прошлых лет, что внесет в нее допол- 
нительные ролевые элементы. Выход намечен на 
первый квартал следующего года. 


1503 А.О. ЕА И кв. '03 
Тпе Мем Мог 

Аде о! МупоГоду Мусгозо 07/11/02 
Атегсап Сопдие${ соу И кв. '03 
Атегса’$ Агту: Вий50 И кв. '03 
АНаск оп гад 

Азпегоп'$ Са| 2 МусгозоЁ И\ кв. '03 
СКу оЕ Негое$ №50 И\ кв. '02 
СМИхаНоп Ш: |подгате$ 30/10/02 
А 

Сота РПоВЕ Мисгозо 25/10/02 
Зипша{юг 3 

СотбаЁ М!5$юп 2: В! те У кв. '02 
ВагБагозза фо Вегйп 

Соттапё & Сопдиег: ЕА | кв. '03 
бепега!$ 

Соп с: Оезег{ $фогт $01 И\ кв. '03 
Сгизафег Кид$ Э!га{еду Ег5{ 06/1/02 
Оеашу Оо2еп: |пРодгате$ 08/11/02 
Рас#с ТНеаег 

ОеМа Рогсе: Мома о91с 24/10/02 
ВИаск НамКк Оомп 

Оеиз Ех 2 190$ | кв. '03 
Ооот Ш Ас 5Топ неизвестно 
Огадоп'$ Гат 30 ЦБ: 50 И\ кв. '02 
Огмег 3 |подгатез И кв. '03 
Оике МиКет Рогеуег 600 батез никогда 
Езсаре тот А!сага? НР | кв. '03 
ЕмегОцез{: $опу 22/10/02 
Тпе Р!апе$ о? Ромег 

ЕмегОие${ И $опу !\ кв. '03 
Ггее!апсег Мусгозо | кв. '03 
Рий Тиго{е 2 1шсазАг5 1! кв. '03 
баасНс СМИаНоп$  З!гайеду Нг5Е кв. '03 
бно$Е Мазег Етрие 19/1/02 
6.1. СотраЁ З4гаЕеду Риг$ё — 17/10/02 
бое И УоМоод У кв. '02 


Сразу после выхода Моггом/та: ТтБипа/, компа- 
ния Ве{пезЧа («1С») планирует выпустить игру 
5еа Оод$ /| («Корсары 2»). На этот раз авторы поста- 
рались сделать максимально увлекательной именно 
«морскую» составляющую знаменитой пиратской 
ВРС. Как и в прошлой серии, нам предстоит рулить 
своим кораблем, поднимать и спускать паруса и ко- 
мандовать артиллерийскими дуэлями. Но помимо это- 
го, во второй части на наши плечи ляжет повседнев- 
ный менеджмент судна - управление оснасткой и во- 
оружением, найм экипажа, забота о пассажирах и 
пленниках... Кроме того, герой сможет посещать горо- 
да, заходить в таверны, церкви и доки, а также устра- 
ивать потасовки с теми, кто ему не нравится. 


Наедетопга ЭгеатСа{свег 15/1/02 
Наю Мусгозо И кв. '03 
Нагрооп 4 УЫ 508 | кв. '03 
Неауеп ап@ Не! су И кв. '03 
НИЧФеп & Оапдегои$ 2 600 бате$ И кв. '03 
Напа МаггГог$ Баёа Вескег — 20/10/02 
Нотемог! 2 ЗТегга И кв. '03 
1612: Сомег{ $ же Содетаз{ег$ — 20/1/02 
трегит ба[ас#са Ш С0\У | кв. '03 
тро$$Ше Сгеафиге$ — Мсгозо— | кв. '03 
пфапа Лопез 1исазАг{5 | кв. '03 
Затез Вопа 007: [2 20/11/02 
Моне 

Ноппеаг{ 1пегрИау 1У кв. '03 
Госк Оп: 

Мофегп Ан Сотва! ЦБ $08 20/12/02 
Еог@$ о! {пе Веат Ш ЗТегга неизвестно 
Маз{ег оЁ Оггоп Ш Мусгоргозе 27/11/02 
Мах Раупе И 600 бате$ неизвестно 
МеЧа! о! Нопог: ВеГоа4 ЕА 19/11/02 
Ме{а! беаг ЗоП4 2 Копат! | кв. '03 
Моггомпа: ТгБипа! — Ве{пезда 1У кв. '02 
Мазсаг Тпипфег 2003 ЕА 23/10/02 
МВА Цуе ЕА $рог{$ И\ кв. '02 
№е4 Гог Зрее4: ЕА 23/10/02 
Ригзий 2 

М еосгоп [и 15/1/02 
№ Опе Ммез Рогеуег 2 ох |пегасНуе 03/10/02 
0.В.В Э!га{еду Ризё 19/1/02 
Р!апе{$ Че $опу | кв. '03 
Р!афооп Э!га{еду Ризё 15/1/02 
Ргае{огап$ Е90$ | кв. '03 
Рго Васе Огмег Содета$ег$  |кв. '03 
Рго}ес{ Мота4$ соу 06/11/02 
Ошаке 4 Ас 5Топ неизвестно 


ДО Сотршег бат МГой@ Виззап ЕДШоп №7, декабрь 2002 


Компания В'омаге обнародовала очередную 
порцию скринов из страстно ожидаемой всеми 
ролевой игры КлР{$ ог {Пе О/а ВериБГс. Картинки не 
разочаровывают. Ваша партия будет включать до 
трех участников, в ее составе могут быть люди, дрои- 
ды, представители Тм! екз, Моокее$ и еще несколь- 
ких рас. В геймплей вмонтировано несколько мини- 
игр, например, гонки на летающих мотоциклах или пе- 
рестрелки из орудийных башен. Общее количество 
миров, которые предстоит исследовать, - 10. Фанаты 
«Звездных Войн» получат возможность поучаство- 
вать в собственном Эпизоде в начале 2003 года. 


Ватбом $1: ОБ 50 | кв. '03 
Вауеп $Ше!4 

Ве о? МаНоп$ Мусгозо | кв. '03 
Вериб с: Е90$ | кв. '03 
Тпе Вемош#оп 

Вот Ноод: 

Гедеп о{ ЗПегмоо# — З!гайеду Кг5ё М кв. '02 
ВоНегСоа{ег Тусооп 2 |подгатез 15/10/02 
Зат ап4 Мах 2 1шсазАг(5 | кв. '04 
беа 0од$ И Ве{пезда И\ кв. '02 
ЗпачомБапе ЦБ боН | кв. '03 
УтСсНу 4 ЕА 19/11/02 
Тве $ит$ ОпИпе ЕА 21/11/02 
ЗрИтцег Сей КеЧ${огт 27/11/02 
З4аг ТгеК: 

З{агНее{ Соттап@ Ш! Ас#\оп 13/11/02 
З4аг Тгек: Ее Рогсе И ВКиа! | кв. '03 
З4аг Маг$ ба[ахе$ 1шсазАг(5 | кв. '03 
З4аг Маг$: Кп!овё$ ог [исазАг{$ | кв. '03 
+пе 014 ВерибПс 

МАТ: ИгБап изНсе  Зегга | кв. '03 
Теат Рог#гез$ 2 Зегга кто знает? 
те Ш 140$ И кв. '03 
Т1дег Мо04$ РбА 2003 ЕА $рог!5 06/11/02 
Тот Ваег: 

Апое! о! ОагКпе$$ 140$ 20/11/02 
Тгоп 2.0 МопоШИ И кв. '03 
Тгоргсо 2 600 батез | кв. '03 
Упгеа! И |подгатез 20/11/02 
\УиНиге$ [9 И\ кв. '03 
Матог$ 1\ $56 11/12/02 
Мог! о{ МагСга# ВИттаг@ еще не скоро 
Е СоЧета${ег$ М кв. '02 
200 Тусооп: М'сгозо 18/10/02 


Магте Мата 


№ новая позиция № уТОЧНЕНИЕ 


ВЕАО МЕ 


РОССИЙСКИИИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Премьера маленькой рубрики в ССИ/. С этого номера мы будем публиковать информацию о выходе российских релизов. В скобочках написаны оригинальные 
названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную информацию. 


1914 
Бимеры (Веат Вгеакег) 


Восьмая цивилизция 
(М15$юп НитапНу) 


Жестокие звезды (Таспуоп) 
Адат${ Коте 


АПеп$ м5. Ргефафог 2: 
Ргйта! Нип{ 


АпЁ2 - Муравьиная Олимпиада 
(АпЁ2 Ех#гете Вастд) 


Адиа№ х: Сумерки Аквы 
(Адиа№ ох) 


Адиапох2.Веуе!аНоп 

АВХ Ра{ай$ (АВХ РааП$) 
ВаШеНе!4 1942 

Спазег 

Спготе 

СМИ Маг 

Со!4 2его 

Соттап@ & Сопдиег: бепега!$ 
Сгтте С№е$ 

Оагкепей $Куе 

Дау о{ {пе Ми#ап{5 
Ое{епфег о {пе Сгомп 
Оиа#у 

Оике Микет Рогеуег 
Еигора 1400 - Тне бий9 
Рагзсаре 

НРА РоофбаН 2003 
Ргезфаг“ег 

* (Роо) 

61 СотраЁ 

Неагё$ о# гоп (ОВТЕМАН) 
НИЧФеп апд Оапдегои$ И 
НдНГап@ ММаггтог$ 
Нотер!апей 

1.6. 2 Сомег{ $ Же 
1семт@ Ба 2 

атез Воп@ т 007: №М9вЁЯге 
Юскег 


Ктобот Опдег Ее : 
Тве Сгизафег$ 


Кгее 4 

Те{па! Огеат$ 

Ноп НеагЁ 

Майа: {Пе СНу о{ 05+ Неауеп 


МеЧа! о! Нопог АШе4 Аззаи : 
Зреагпеа4 


Мефема!: Тофа! Маг 
Мутаге 

* (Моото!п$ 1-6) 

Му Ш: Тве Мон Аде 
МВА Цуе 2003 

№ е4 Гог Зрее4: Но# Ригзий 2 
Меиго 

МНЕ 2003 

* (№ Опе Цме$ Рогеуег 2) 
0.В.В. 

Опе Миз+ РаИ Вб 


Руссобит-М ноябрь 2002 


1С/№ма! Ип{егасНуе неизвестна 


1С 15.1.02 
1С/зпомБа!.ги декабрь 2002 
Руссобит-М 2003 
ЗоНсмЬ 01.10.02 


1С/№ма! Иг{егаснуе 22.11.02 


1С/№ма! Ип{егасвуе осень 2002 


Руссобит-М январь 2003 
1С/№ма! Ип{егасНуе конец 2002 
ЗоНсмЬ 01.09.02 
Руссобит-М февраль 2003 
1С неизвестна 
1С/Погрус неизвестна 
Руссобит-М февраль 2003 
ЗоНсмЬ январь 2003 
1С/Логрус ноябрь 2002 
1С/зпо\муБаН.ги зима 2002 
1С неизвестна 
1С неизвестна 
Руссобит-М 2003 
1С/Погрус неизвестна 
Руссобит-М ноябрь 2002 
1С/Логрус неизвестна 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
Руссобит-М январь 2003 
16/зпо\мБаН.ги 2003 
1С/Погрус неизвестна 
зпомба|.ги/1С 15.11.02 
1С/Погрус неизвестна 
1С/№ма! Ипегасёме 1кв. 2003 
Руссобит-М январь 2003 
1С неизвестна 
1С неизвестна 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М май 2003 
Руссобит-М 1кв. 2003 
1С неизвестна 
1С/Погрус неизвестна 
ЗоНсшь декабрь 2002 
1С неизвестна 
16С/Погрус неизвестна 
16/зпо\муБаН.ги 2003 
1С/Погрус неизвестна 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
ЗоНсшЬ ноябрь 2002 
Руссобит-М 2003 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
ЗоНсшь декабрь 2002 
1С/Погрус неизвестна 
1С/№ма! Иг{егаснуе 2003 


ОрегаНоп Р!азпрошЁ: [ 
Сопротивление (ОрегаНоп Р!азпрот!: Ве1{апсе) 


22.11.02 
Рнап{от Сгазй Руссобит-М 2003 
Роз{ Мог4ет С/Логрус неизвестна 
Ризопег оё Маг С/№ма! 1пеегасйме 2003 


Рго]ес+ М№ота4$ С/\ ма! пегасёме неизвестна 


Вапзе С/Логрус неизвестна 
ВасНе! & С!апк ЗоНсмь ноябрь 2002 
Веа! Маг С/Логрус ноябрь 2002 
Веа! Маг 2. С/Логрус неизвестна 
Во 2: ТиоНЕ оё пе 604$ С/Логрус неизвестна 


+ (Воск Мападег 2) С/зпомБа|.ги декабрь 2002 


+ (бада) С/зпомраИ.ги декабрь 2003 
Зесге{ Ор Руссобит-М 2003 
$14 Меег"$ Зитбон ЗоНсмЬ 01.08.02 
Зипсну 4 ЗоНсшь январь 2003 
$1 Рагк Мападег 1С/№ма! Ип{егасвуе 22.1.02 
Зо1ег оЁ Рогфипе |: 

ОоиШе Нейх 1С неизвестна 
ЗоЧпег - Зесге# Маг$ Руссобит-М 2003 
$ре! Рогсе Руссобит-М 2003 
ЗреШогсе - Тве огЧег о? Чамп Руссобит-М ноябрь 2002 
З4аг Тгек: 

З+аг ее Соттап4 3 1С неизвестна 
Зет Руссобит-М 2003 
Тепп!5 Маз{ег$ беге; 2002 — 1С/Логрус неизвестна 
Тре бий9 АЧЧ оп, Руссобит-М 2003 
Тве $1т5: Оешхе ЕЧИ оп ЗоНсшь декабрь 2002 
Тйе $1т$: Упеазпей ЗоНсмЬ октябрь 2002 
Тве $1тз: МасаНоп ЗоНсшь август 2002 
ТОСА Васе Огмег 1С неизвестна 
То{а! Сиб Мападег ЗоНсшь ноябрь 2002 
Тгат2 1С/Погрус неизвестна 


Маг ап4 Реасе 1С/№ма! п{егаснуе неизвестна 


Маг ап4 Реасе 1С/№ма! г{егасвуе 2003 
МагСгаН Ш: Веп о! Свао$ ЗоНсшЬ июль 2002 
МагСгаН Ш: Веоп о! Свао$ 

СоНесфог'$ ЕЧИоп ЗоНсшЬ декабрь 2002 
МагсгаН: Ш: Вешп о{ Спао$ 

Земе! ЕЧ оп ЗоЙсмЬ 22.10.02 
МВНе Реаг С/Логрус неизвестна 
Мог! Маг 11: Ргоп те Соттап@  1С неизвестна 
Храпё ВаНу С неизвестна 


Автомагнат (Саг Тусооп) С/№ма! ИпегасНуе осень 2002 


Автостопом по Галактике С/зпомБай.ги 


(НИспИжег$ дш4е фо {пе да!аху) 
ЗоНсмЬ 


заморожен 


Америкэн МакГи: Алиса ноябрь 2002 
ноябрь 2002 
декабрь 2002 


Большие Гонки 2 (Тооп ОшаЧ) зпо\убаИ.ги/Новый Дискконец 2002 


Архангел (Агсй Аподе!) Руссобит-М 


Безумный Маркс (Вап9Н$) С/зпомБа!.ги 


*(Сгагу Вездпег) зпомфа!.ги/Новый Диск зима 2003 


* ($1топ 30) 


зпомра|.ги/Новый Диск зима 2003 


+ ($4ее[ Веаз&5 6010) зпомра|.ги/Новый Диск зима 2003 
* (${ее[ Веа$5 И) зпо\фа|.ги/Новый Диск зима 2003 
* ($4гЖе Р9Мег$) зпомба/.ги/Новый Диск зима 2003 
* (Ма{егоо) зпо\ба|.ги/Новый Диск зима 2003 


Бэтмен. На страже города. 


(Ваётап \Уепдегпсе) Руссобит-М ноябрь 2002 


Вальгалла (УашаНа) 1С/зпомай.ги 15.1.02 


Версаль И (УегзаШе$ И) 1С/№ма! Ипеегасёме август 2002 


Властелин колец: Братство кольца боНс!и6 декабрь 2002 
(Гог@ о{ {пе Вто: РеНомз Вр ой пе Вто) 

Гарри Поттер и Тайная комната бо с!и! ноябрь 2002 
Гегемония 

(Наедетота: едгоп$ о? топ) — 1С/\уа! |п{егасвуе 2003 
Гладиаторы (б!афафог$) Руссобит-М ноябрь 2002 
День Победы (Неаг{$ о# топ) 1С/зпомБай.ги декабрь 2002 


Египет: Мумия и Колдун 
(Едурё К14$) 


1С/№ ма! Иг{егасвуе июль 2002 


Жестокие Звезды (Таспуоп) — 1С/зпомБа|.ги зима 2003 
Завоевание Америки 

(Атебсап Сопдиез ) Руссобит-М ноябрь 2002 
Златогорье 2 (бо!Чеп [ап4$) — Руссобит-М март 2003 
Зоопарк (МИЧИе РагК) Руссобит-М 2003 


Иерусалим (Фегизает. 1С/№ма! |пегасНуе осень 2002 


Тве 3 Воа4$ $0 {пе Нойу Гап4) 


(Огадоп Твгопе) зпомрай.ги/Новый Диск декабрь 2002 


Казаки !: Наполеоновские войны 


(Соззаск$ 1: Мара[еоп'$ маг$) Руссобит-М 2003 
Картинг Гран-При (Ореп Каг) 1С/\№уа! |п{егасНуе август 2002 
Клайв Баркер: Проклятые ЗоНсшиь ноябрь 2002 
Командир (МагСоттапЧег) 1С/\уа! 1п{егасНуе октябрь 2002 
Крестоносцы (Сгизадег Кидз) 1С/зпомба|.ги декабрь 2002 
Крестоносцы (Сгизадег Киодз) 1С/зпомра|.ги декабрь 2002 


Лох-несс (ЁосН-№ 5$) 1С/№уа! |п{егасйуе август 2002 


Меч и Корона 


(01срИе$ 6010 $рес!а!) зпомБа|.ги/Новый Диск зима 2002 
Монстроград (МопзегуШе) — 1С/№ма! 1пёегасёме июль 2002 
Нечто (Те Тао) ЗоНсшь декабрь 2002 
Новый Мировой Порядок 

(МЕМ МОВЕО ОБОЕВ) Руссобит-М ноябрь 2002 
Осада Авалона 1-\1 

($1еде оЁ Ама!оп 1-\1) — зпомБа|.ги/Новый Диск ноябрь 2002 
Отряд «Дельта»: Операция «Спецназ» 

(ОеКа Рогсе: Гап@ \Магг!ог) 1С/зпомба!.ги декабрь 2002 
Отряд «Дельта»: Операция «Черный Ястреб» 

(ОеКа Рогсе: Васк НамКк амп) 1С/зпомБа!.ги зима 2003 
Периферия 

(ВМ: Ва е Р!апе{$) 1С/№ма! |пегасНме июнь 2002 
Прекрасный лик смерти (К. НамК) Руссобит-М ноябрь 2002 
Промышленный Гигант 2 а44 

(паиз#гу бТап 2 АЧЧ оп) Руссобит-М декабрь 2002 
Рандеву 4 Руссобит-М декабрь 2002 


Ролан Гаррос: Открытый чемпионтат 
(Воап@ багго$ 2001) 1С/\ а! п{егасНуе ноябрь 2002 


С.В.И.Н. ($.М.1.М.Е.) 1С/№ма! |пегасНуе июль 2002 
Скорость: Адреналиновый Туннель 


(ВаШ$#с$) 1С/зпомаЙ.ги декабрь 2002 
Солдаты Анархии 

($04: Зо14ег$ о{ АпагНу) Руссобит-М ноябрь 2002 
Фантасмагория ЗоНсмЬ июль 2002 
Футбольный менеджер (Тве ) 

$оссег Мападег Руссобит-М ноябрь 2002 
Частный госпиталь ЗоНсшиь ноябрь 2002 
Черный Оазис Бука 28.11.02 
Герои меча и магии 4: 

Грядущая буря Бука 28.1.02 
И стульев Бука декабрь 2002 
Заклятие Бука декабрь 2002 
Марш! Бука декабрь 2002 
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Ктее 


Товарищи Воот Ши Цп 
подвиньтесь. Освободите место 
новой сенсации! Олег Коровин 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК: 

Вуги* Сгеа&ме Теат 
ЖАНР: РРЗ 

ЦВЕ: ммум.КгеедЗ 4. сот 
ДАТА ВЫХОДА: | кв. 2003 


ля настоящих Фана- 
тов ЗО ас#оп'ов пер- 
спектива выхода 

Роот Ш затмила 


дре - вопрос т 
ра долгое время оставалась полнейшей 


загадкой для общественности, о нее ходили самые невероятные слухи, 
и только сейчас туман пост НН Стал рассеиваться. Однако разработчи- 
ки так искусно заинтриговали. ‚блику, что ее нетерпение с каждым днем 
только нарастает. Сейчас тра в успехе которой ни у кого-уже прак- 

тически не осталось ин, Возможно, Кгеей не оправдает т 
Е нограскупаться онб де отлично. Во 


тех 


сяч полигонов мы увид 
Е 


>. : и вы = 


- с 7 5 пони 


Пулемету требуется около секунды, чтобы начать стрелять -— 


это время необходимо на раскрутку барабана. 


Конечно, мы не могли пройти мимо столь любопыт- 
ного проекта. А посему ваш покорный слуга отправил- 
ся в офис «Руссобит-М», дабы взглянуть на то, в ка- 
ком состоянии сейчас пребывает наш заочный люби- 
мец. Обещаю в подробностях рассказать обо всем 
увиденном (честно-честно!), однако позвольте пока Эр» 
немного подержать вас в неведении. Дело В ТОМ, что Г 
история создания этой игрьгоказалась на удивление 


занимательной. [ ь 


Кгеей или не Ктее 4? и 
Создатели Кгеед'а, ребята из Виги СгеаЁ\е Теагл, 
около полутора лет назад начали работать над гло- 
бальной ролевой игрой с видом от третьего лица под 
названием Сгее4. Это был довольно логичный шаг, 
так как их первым проектом стало «Златогорье» - 90- 
вольно средняя, хотя и не лишенная оригинальности 
ВРС. Был разработан огромный мир, населенный раз- 
нообразными разумными существами, а также уни- 
кальными животными и растениями. Была продумана 
социальная и политическая система и 1.9. Однако. _ 
первое тестирование показало, что дай. игроку по- Ч 
чувствовать атмосферу, задуманную дизайнерами, Г 
ВОЗМОЖНО ТОЛЬКО В ИГре С ВИДОМ ОТ первого лица, 
Тогда же выяснилось, что программисты хотели ра- 
ботать над 30 асНог'ом, да и ‘технических наработок! 
для этого у них уже было достаточно. Последней кап- 
лей стало принесенное издателем известие о том, что 
проект с названием Сгеед уже был выпущен за пару 
лет до этого. Тогда и родилась идея того самого и 
Кгееб'а, который мы знаем сейчас. и. 

В «Руссобит- М» бразу понимали, что ВигиЕ создает 
нечто совершенно особенное. Однако окончательно 
убедиться в хитовости Кгеед'а издатель смог после 
Ма 2002. Именно после этой выставки «Руссобит- 
М» стал получать предложения от различных зару- 
бежных компаний с предложениями о лицензирова- 
нии движка игры. Неожиданно (а может, и вполне за- 
кономерно) активно интересоваться ходом разработ- 
ки начали и журналисты изсамых разных стран. 

И вообще, чем дальше, тем больший ажиотаж подни- 
мался вокруг ЗВ асНоп’а от мало комуизвестной 90 
той поры команоы. Видимо, это судьба. = 


|. 


Страшное место = К | 
В ХЕХ! | веках раздираемое внутренними противо- 
речиями и техногенными катастросфами человечест- 
во пережило Третью и Четвертую мировые войны. 

В результате в своем развитии оно было отброшено 
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на многие годы назад. Пришлось зализывать раны. 
На какое-то время это объединило людей, однако мир 
продлился недолго. В ХХ! веке в Солнечную Систе- 
му вторгся флот воинственной расы тиглаари (Т19- 
[аагу). Человечество не смогло выстоять в борьбе 


‚ с грозным противником. Земля была порабощена. 
и Для тиглаари человеческая жизнь не значила ни- 
” ‘чего, люди вымирали. Однако появился герой. Он су- 


‘мел объединить разрозненные силы и направить их 
на борьбу с захватчиками. Он создал Легион (1едгоп). 
Снова разразилась война, в результате которой тиг- 
лаари были вынуждены покинуть Солнечную Систе- 
му. Началась эра мира и процветания. Людям уда- 


лось установить контакт со многими инопланетными 


расами. А так как беспощадные тиглаари продолжали 
свои завоевания в других системах, очень скоро все 
осознали необходимость объединения против обще- 
го врага. 2573 год вошел в историю как год основа- 
ния Межпланетного Военного Альянса, также извест- 
ного как Конфедерация. 

-К.ХХ\ веке влияние Конфедерации распростра- 


ф Й 
 нялось даже на самые отдаленные миры. Однако да- 
_ Же это не могло остановить тиглаари, единственное 


предназначение которых - нести смерть и разруше- 
ние. Они снова развязали войну. На этот раз даже 
мощи Легиона и Конфедерации было недостаточно, 
люди терпели поражение за поражением. Над чело- 
вечеством снова нависла угроза уничтожения, одна- 
КОВ 2734 году тиглаари неожиданно покинули завое- 
ванные территории и вернулись в свой родной мир 
КВа Тгак. Преследуя их, силы Конфедерации неожи- 
данно натолкнулись на информацию о некоем секто- 


Ктее4 покоряет Европу 

Не так давно разработчиков Кгеед’а пригласили 
принять участие в снимавшемся в Германии ток- 
шоу МВС С1СА Сате$ ЗВо\. Шоу идет в прямом 
эфире. Ведущие беседуют с разработчиками, при 
этом параллельно публике демонстрируются кад- 
ры из игрового процесса. Зрители также принима- 
ет участие в обсуждении. Суммарно Кгее4 был в 
прямом эфире около часа! Публика приняла игру 
«На ура». А как же иначе! Кстати, Кгее4 стал пер- 
вой российской игрой, появившейся на МВС. Но 
для нас с вами важнее другое. На телевидении 
работают не дураки, и в эфир может пойти лишь 
то, что интересно массовому зрителю. Это означа- 
ет, что Европа вполне готова принять Кгеед с рас- 
простертыми объятиями. 


р 
№ 


Практически все источники освещения можно уничтожить. 
Правда. Понравится ли вам бродить в полной темноте, когда 
тут и без того по спине мурашки бегают?.. 


Грамотная ра- 
бота с осве- 

щением неиз- 
бежно ведет к 
тому, что в иг- 


ре появляется 
масса зер- 
кальных и по- 


лупрозрачных 
поверхностей. 


ре в космосе, который сами тиглаари называли «веч- 
ным проклятием КвВа Тгак'а». Также люди обнаружи- 
ли следы действия безликой силы чудовищных мас- 
штабов, уничтожившей многие колонии тиглаари. 
Злополучный сектор пространства, где происходили 
эти события, был обозначен как «красный сектор». 
Вход в него был запрещен абсолютно всем. 

Со временем стали возникать религиозные секты, 
последователи которых говорили о Кгеее (догме, 
постулате). Джикриды (ЛКгеед$), последователи этих 
сект, верили, что из «красного сектора» придет Бог, 
Бесконечный, Непознаваемый и Карающий. 


Некоторое время спустя после этих событий ко- 
рабль «Асперо» (Азрего) должен был доставить груз 
в одну из отдаленных колоний Конфедерации. Одна- 
ко неожиданно связь с ним была потеряна. Удалось 
установить, что искусственный интеллект корабля 
дал сбой из-за того, что «Асперо» оказался слишком 
близко к «красному сектору». С тех пор ни о корабле, 
ни о его экипаже не было никаких вестей... 


Вечный двигатель 

Безусловно, главная гордость авторов Кгеед'а - это 
уникальный движок ХТепа Епдпе, разработанный 
специально для этой игры. Почему разработчики ре- 
шили взять на себя этот нелегкий труд? Ведь значи- 
тельно проще лицензировать уже готовый движок. 
Да, это может влететь в копеечку, зато весьма суще- 
ственно сокращаются сроки разработки проекта, 

и разом решается масса технических проблем. Вот 
как сами разработчики комментируют ситуацию: 
«При создании собственного движка в большей сте- 
пени присутствует элемент творчества, нежели при 
лицензировании готового. Дело в том, что большин- 
ство впечатляющих эфоектов и технологий появля- 
ются случайно в процессе разработки и эксперимен- 
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тирования. К тому же использование собственного 
епдте'а позволяет нам более гибко реализовывать 
задумки и не ограничиваться возможностями лицен- 
зированного движка, привнося больше оригинально- 
сти и творчества в проект». 

Когда первые скриншоты и видеоролики Кгеес'а по- 
пали в руки журналистов, многие отказывались ве- 
рить, что те взяты из реального игрового процесса. 
Просто по качеству они превосходили многие тогдаш- 
ние суперхиты. А не так давно на нескольких различ- 
ных игровых сайтах появились размышления авторов 
о том, что Кгеед может стать чуть ли не убийцей Роот 
11. С этим они, конечно, загнули. Все-таки весовые ка- 
тегории у двух проектов слишком уж разные. Однако, 
проведя за Кгеед'ом два с лишним часа, могу с уверен- 
ностью сказать, что Виги готовит нечто грандиозное. 

Первое впечатление от увиденного: вживую игра 
гораздо красивее, чем на скриншотах! Интерьеры ко- 
смического корабля «Асперо», где и начинается исто 
рия, вызывают сложный коктейль эмоций. Почти все 
помещения погружены в полумрак, повсюду видны 
следы недавней катастрофы - перевернутая мебель, 
лопнувшие трубы, заклинившие двери, неработаю- 
щая электроника. Возникает знакомое по многим 
Поггог адуеп{иге ощущение того, что вот-вот из-за Уг- 
ла появится какая-нибудь огромная зверюга. Однако 
желание исследовать все, что здесь есть, пересили- 
вает и заставляет продвигаться вперед. 

После долгого блуждания по тесным, мрачным ко- 
ридорам я оказываюсь в огромном зале. Иду по под- 
вешенному мостику, уходящему куда-то вверх. Поме- 


Здоровая конкуренция? 

В следующем году компания «Руссобит-М» вы- 
пускает довольно много проектов, относящихся к 
жанру 30 ас#оп. Среди них: $ТАЕКЕР, Меиго, 
ЕгезфагЕег и, конечно, сам Кгеед. На первый 


взгляд решение довольно странное, ведь всем им 
придется конкурировать между собой. Однако в 
«Руссобит-М» к этому относятся довольно спо- 


койно. Все эти игры нацелены на разные сегмен- 
ты рынка. $ТАЕКЕК и Меиго, например, можно 
отнести к 30 ас#оп'ам с очень большой натяж- 
кой, так как в них очень серьезную роль играет 
ролевой элемент. РИгез+аг“ег скорее можно срав- 
нить с Упгеа/ Тоигпатеп* - никакого сюжета, 
только мясо. Так что за судьбу Кгее4 можно не 
опасаться. 


Иногда игра до такой 
степени нагоняля стра- 
ху, что я начинал себя 
чувствовать так, будто 
играю в На!-Ё Ме. 


щение просто поражает своими размерами. С потол- 
ка (высота зала не меньше 50 метров) свисают ка- 
кие-то провода, вдоль стен змеятся трубы непонятно- 
го назначения. Дальше снова коридоры... Через ка- 
кое-то время оказываюсь в каютах экипажа. Обста- 
новка спартанская: койка, стол, кое-какая посуда. Все 
перевернуто вверх дном. Постепенно прихожу в себя 
иначинаю заставлять себя мыслить объективно. 

Движок действительно впечатляет. Разработчики 
это прекрасно понимают и очень грамотно этим поль- 
зуются. То на полу в какой-нибудь комнате обнару- 
живается небольшая лужица воды, накапавшая из 
протекающей трубы — еп\гоптепа! Битр-паррт9д 
во всей своей красе, — то мы оказываемся по.пояс 
в тумане - уотлейте Тод, — то воруг видим вырываю- 
щийся не пойми откуда огонь. Кстати, огонь здесь 
особенно красив: Не знаю, что именно такого приду- 
мали разработчики, но онне похож ни на что виден- 
ное мной ранее; 

Очень скоро натыкаюсь на первых монстров. Впе- 
чатляющее зрелище. На модель каждой твари тра- 
тится по 3000-4000 полигонов. Но главное, что в них 
поражает, — это наложение освещения. В темноте 
монстров практически не виосно не потому, что весь 
экран черный, а потому что тени на них ложатся иде- 
ально правильно. Застывший противник может быть 
вообще незаметен. Если же он начинает двигаться, 
рисунок теней сразу меняется. Второй шок - анима- 
ция. Скелет моделей противников состоит в среднем 
Из 120 Костей. Столько не используется даже в фай- 
ТИНгах! В результате любое движение, независимо от 
его ‘скорости, выглядит абсолютно естественным 
и плавным. Некоторые твари, кажется, не бегут, 

а плывут над полом - настолько ровно и правильно 
они двигаются. Убив первую партию инопланетян, 
подхожу к трупам, чтобы как следует их разглядеть. 
Да, детализация действительно на самом высоком 
уровне. Даже зубы и когти, - и те полностью трех- 
мерные и видны очень отчетливо. Для пущего реа- 
лизма шкуры некоторых зверей освещаются с ис- 
пользованием технологии Битр-таррйпд, так что те 
кажутся шероховатыми. 

Но за все приходится платить. Для нормальной ра- 
боты Кгеед'авам понадобится как минимум РИ! 500, 
256 МВ ВАМИ СеГогсе 2. Причем на МХ'ах игра рабо- 
тать не станет. Но этозбы еще ничего. Меня насторо- 
жило то, что на тестовом компьютере (РА, СеГогсе 4) 
Кгеед нет-нет, да и тормознет. При этом падение ЕР5 
наблюдалось в самые неожиданные моменты, когда 
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на экране ничего особенного не происходило. Случа- 
лось это нечасто, но торможение ощущалось явст- 
венно. Впрочем, у разработчиков еще есть время, 
чтобы окончательно отладить движок. Будем наде- 
яться, к релизу эти шероховатости будут устранены. 
Примерно через полчаса исследования «Асперо» 
появляется странное чувство. Какой-то неудовлетво- 
ренности. Еще через несколько минут понимаю, 
в чем дело. Проблема в том, что корабль начинает 
восприниматься не как единое целое, а как простое 
скопление отдельных залов, соединенных лестница- 
ми и коридорами. Разработчики и сами признаются, 
что труднее всего из отдельных модулей, наработок, 
технологий собрать готовую игру, в которую было бы 


Обратите внимание, из ярких прожекторов 
свет исходит мощным пучком, который затем 
очень мягко рассеивается на потолке. 


интересно играть. Сами по себе интерьеры, каждая 
комната в отдельности, выполнены просто отлично. 
Однако они постепенно начинают утомлять. Кроме 
того, на «Асперо» довольно легко заблудиться. Все 
двери, коридоры и каюты похожи одна на другую. 
Впрочем, не будем делать поспешных выводов. «Ас- 
перо» — лишь одна из очень многих локаций, в кото- 
рых нам предстоит побывать. 


При свете дня 

Меня здорово удивило известие о том, что Кгеей 
лишь наполовину будет состоять из закрытых уров- 
ней. То есть примерно пол-игры нам придется провес- 
ти под открытым небом! Разумеется, я сгорал от не- 
терпения, желая поскорее выйти на свежий воздух. 
Случай не заставил себя долго ждать. Что ж, не знай 
я, что играю в Кгееа, в жизни бы не подумал, что это 
он. На улице все выглядит совершенно по-другому: 
освещение, спецэффекты, масштабы - все. Еще по 
первым скриншотам из игры мне показалось, что 
Кгее4 стилистически очень похож на Ипгеа!. Теперь 
же, когда я стоял на поверхности неизвестной плане- 


А это уже больше похоже по стилю на готи- 
ческий биаке 3. Воистину нет предела разно- 
образию мира Кгееа! 


ты, покрытой скалами, зная, что где-то здесь притаи- 
лись злобные инопланетяне, ощущение, что в таком 
месте могут обитать ЗКааг]и, почти превратилось 

в уверенность. «Мы стараемся делать свой, незави- 
симый и непохожий на другие проект. Кому-то Кгеед 
кажется похожим на одну игру, кому-то - на другую... 
это действительно здорово и это показывает, что 
Кгеед - это уникальный, независимый и самобытный 
мир», - комментируют разработчики. 

Что же ждало меня под открытым небом? Ничего 
сногсшибательного. Общее впечатление - неплохо, 
но с красотой внутреннего убранства корабля, конеч- 
но, не сравнить. Моему взору предстали лишь голые 
скалы и небо. А так как движок не рассчитан нарабо- 
Ту с большими открытыми пространствами, то уровень 


| представлял собой путешествие по «коридору» среди” 


скал. По ходу попадались различные сдбружения, 
в каждое. из которых можно зайти, Да, здесь графика 
снова!на. уровне ваных высоких стандартов. Меня 
пробтопокорил храм: Это огромное пе высоте здание 
|| у ‚с толсте НЫми колонна, вздымающими потолку, 
|| ВбЗкелани, развешаннымиНа стенах, изваяниями 

"Ипрочиии, непонятными конструкциями. Зрелище на- 
|ВВает Мысли о`египетской архитектуре. Очень Краби- 
во! Люббпытно, что в этом храме я не смог сделать 
ровным счетом ничего путного. Такое впечатление," 
что он стоял там просто для красоты. Возможно, права 
9а, это лишь особенности рабочей версии. 

| 

Интеллектуальное мясо 
Нёсмотря на то что в Кгеедге стрельба - это лишь 
средство для достижения цели, но никак не сама цель, 
именно за отстрелом монстров нам придется провести 
большую часть времени. И здесь разработчики приго- 
товили нам еще один сюрприз. Они сделали все, чтобы 
поведение управляемых компьютером противников 
было как можно более похоже на поведение живого 
человека. По сути, они ведут себя почти как боты. Су- 
дите сами. Монстры не привязанык конкретномуМесту, 
и в свободное время просто путешествуют по уровню, 
исследуя его. Если они знают о присутствиичужаков, 
то они сами определят ключевые точки на уровне и на- 


Некоторые монстры с удовольст- 
вием будут преследовать нас 
хоть по всему кораблю. 


Различные транспортные средства 
встречаются довольно часто, но 
управлять ими нельзя. 


чинают их охранять. Враги реагируют не только на не- 
посредственное появление игрока перед ними, но и на 
издаваемые им звуки, даже если сам он находится да- 
леко. Но это еще не все. В Кгеед'е реализован группо- 
вой искусственный интеллект. Монстры изначально 
разбиты на группы и действуют как команда. В каждой 
есть свой командир, на поведение которого ориентиру- 
ются остальные. Если нам удается убить старшего 

в группе, на время в ней возникнет хаос. А вскоре мес- 
то погибшего командира займет кто-то из оставшихся 
В ЖИВЫХ. 

Поведение наших врагов зависит от многих сотен 
параметров. Во-первых, они принимают во внимание 
геометрию уровня, месторасположение и числен- 
ность своих союзников. Во-вторых, они оценивают 
поведение игрока: какое оружие у него в руках, мно- 
го ли у него здоровья, насколько агрессивно он себя 
ведет. Даже самый трусливый монстр, увидев, как мы 
убегаем, решит (небезосновательно), что в данной 
ситуации он сильнее, и начнет преследование. Если 
же мы, только-открыв дверь в комнату, начинаем без 
разбора палить во’вее стороны, противники серьезно 


_ подумают о том, что надо’бы им спасаться. 


Непосредственно в бою вс@становится еще инте- 
реснее, В зависимости’от Характера и способностей 
инопланетной твари»бназможет либо просто наводить 
пушку на игрока Иетрёлять, либо учитывать траекто- 
рию и скорость его'движения и стрелять в ту точку, 
где ‘игрок должен будет оказаться в следующий мо- 
мент. Враги также умёют пользоваться преимущест- 
вами рикошета и Зерфектом взрывной волны. 


З+огу-4имеп 

Кгееа'ом движет сюжет. По-другому быть И не могло 
(вспомните, что изначально-то планировалось со- 
здать ВРС). Вкаждый конкретный момент игры унас 
еств’совершенно определенная цепь. Задания мы по- 
Лучаем прямо`пе‘ходу: либо в скриптовых роликах, 
либо через компьютеры, либо от МРС. Последних, 
кстати, будет довольно много. При этом сними при- 
дется не только разговаривать. Они вполне способ- 
ны постоять за себя в бою, Ав случае смерти МРС ка- 
кие-то задания окажутся невыполнимыми. 


Это один из самых слабых и глу- 
пых монстров, который просто 
лезет на нас напролом. 


ЭКСКЛЮЗИВ 


ХТепа - дело тонкое 

Система прорисовки 30 графики в ХТепа епдте 
базируется на ОтгесёХ 8.0/8.1, что подразумевает 
использование уег4ех и р/хе! зВафегз. Они ис- 
пользуются для построения и прорисовки практи- 
чески любого объекта в Кгеед'е, начиная с уров- 
ней и заканчивая специальными эффектами. За 
основу взяты Р$ \.1.1-1.3 и \$ \1.1. Если видео- 
карта способна работать с Р!хе! ЗВафег$ \.1.4, то 
это приведет к активизации соответствующих ме- 
тодов работы с °Падегз'ами этой версии. А при 
подключении расширенной ОН. библиотеки 
ХТеп4 ЗО возможна активизация кода, базирую- 
щегося на Отес{30 9, что позволит оптимизиро- 
вать и улучшить визуальные качества эффектов 
под Р$ \.2.0/3.0 и \/$ \2.0/3.0 - примерно так 
можно ответить на вопрос, почему Кгее4 столь 
требователен к железу. 


Эта пушка стреляет сгустком плазмы, унич- 
тожающем все живое в радиусе метра. 


Все ролики в Агеей'е выполнены на движке. Сдела- 
но это для того, чтобы не разрушать целостность игро- 
вого мира. Однако сюжет развивается постоянно: по- 
средством диалогов, заскриптованых событий, 
да'и действия самого игрока тоже порой будут влиять 
на его ход. «Использование роликов на движке позво- 
ляет нам целиком погрузить игрока и атмосферу 
Кгеед'а, поместить его не просто в набор уровней и бо- 
тов, а в огромный мир со множеством самых причудли- 
вых цивилизаций и существ, его населяющих. В основ- 
ном„релики используются для обыгрывания главных 
и в меньшей степени второстепенных моментов игро- 
вого сюжета, как правило, в конце каждого уровня, 
но также и во всевозможных "диалогах персонажей 
как с участием главного героя, так и без него». 

До выхода игры осталось не так ужмного времени. 
Разработчикам сейчас остается собрать все её ‘части 
воедино и представить на суд общественности. Лич- 
но у меня практически нет сомнений в том, что Кгееа! 
нас не разочарует. Слишком много труда в него вло- 
жено. Слишком привлекательным он кажется сейчас, 
чтобы через полгода вдруг стать пустышкой. Будем 
ждать. 


Деревья на космическом кораб- 
ле - довольно необычное, но во- 
одушевляющее зрелище. 
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Радиоактивен, вооружен и очень опасен... Кирилл Кутырев 


д!на та спильна Украина, сформу- Вспомним хотябы «Казаков». На’этот давно прочитанными романами мы 

лировавшая\свой статус не как разлигрорынок‘озариторганичное!со- все затихли впредвкушенииядови- 

страны третьего) мира, но\как ‹ лучши того разреженного воздуха, гнетущей 

страны дерзкой, полуевропейской Е Необратимых физических 
и перспективной, славится|не только. Л 
пышногрудыми селянками, (салом, го- 
рилкой\и тихими ночами. Посредством 
группы ответственных товарищей в ли= 
це С5С бате Мог! братья-славяне 
сгенерировали, визуального ТИ не веданные твари и{сумрачные: 
выпустили!не один игровой Ше9. | Е мс. алкерв 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК: 65С Сате М!ог!4 
ЖАНР: асНоп/ВРС 

ЦВЕ: ммм. $аКег-дате.сот 
ДАТА ВЫХОДА: 1 кв. 2003 
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ЭКСКЛЮЗИВ 


Этот БМП - ваше потенциальное средство передвижения. 
Списанный по причине заражения, он еще будет вам полезен. 


На лицо качественная реализация природных эффектов, ка- 
чественная 90 последнего всплеска от упавшей капли дож- 
дя, 90 последнего круга на мутной поверхности лужи. 


Ощущение полного присутствия создается за 
счет внесения в игру неприметных на первый 
взгляд мелочей. Промышленный мусор, разбро- 
санные гайки, куски ржавых труб - просто дом 
родной. 


Выход столь долгожданного творения уже не за го- 
рами, посему неплохо бы для начала представить 
картину вполне возможного явления под названием 
$.Т.А.Е.К.Е.В. Итак, 12 апреля 2006 года. Чудовищных 
масштабов взрыв прогремел в окрестностях Черно- 
быльской АЭС. Ярчайшая вспышка света смела на- 
прочь границы осязаемого. Взрывная волна неумо- 
лимо настигала все живое, превращая в кровоточа- 
щие куски мяса. Спустя несколько часов тишина за- 
полнила окрестности бывшей электростанции. К ве- 
черу того же дня вся зона была оцеплена незамед- 
лительно прибывшими войсками. Однако, несмотря 
на оперативные действия правительства, спасатель- 


Хорошая снайперская винтовка и немного тер- 
пения помогут сделать вам невозможное. Глав- 
ное, чтобы это невозможное не сделали с вами. 


ные работы по эвакуации всех оставшихся в живых 
не представлялись возможными. Возникновение не- 
виданных ранее аномалий препятствовало любому 
проникновению в зону произошедшего. Через не- 
сколько месяцев аномалия разрослась до невероят- 
ных размеров, поглотив в своих недрах практически 
все живое. Повторный взрыв произошел в 2008 го- 
ду, унеся с собой работавших в непосредственной 
близости с АЭС. Тридцатикилометровое оцепление 
стало единственным рубежом, пытающимся сдержи- 
вать смертельную угрозу мировому порядку и благо- 


получию. Только через четыре года после катастро- 
фы первые научные экспедиции начали активное ос- 
воение мира теней и аномалий. К этому времени в з0- 
не появляется все больше мародеров и просто люби- 
телей приключений. В поисках различных артебрак- 
тов они пробираются все глубже и глубже в Зону. Их 
называют сталкерами. Именно им суждено открыть 
тайну всего происходящего внутри обители смер- 
тельных аномальных полей. 


мал. семити 7 


Обратите внима- 
ние на оружие и 
что его держит. 
Детальная про- 
рисовка всего 
арсенала только 
усугубляет и без 
того неотврати- 
мый процесс 
«втягивания» 


в игру. 


Итак, вся зона состоит из несколько локаций, со- 
единенных в единую карту. По ходу развития дейст- 
вий вы побываете в Мертвом лесу, городах Припять и 
Чернобыль, в непосредственной близости с реакто- 
ром АЭС и внутри него. Передвижение игрока по кар- 
те ничем не ограничено, что дает возможность пол- 
ной свободы действия. Эта немаловажная вольность 
придает $.Т.А.1.К.Е.К. еще большую реа- 
листичность. Концеп- 
ция игрового мира не 
уступает своей визу- 
альной реализации. 
Жизнь в зоне авто- 
номна и зависит от многих 
факторов, зачастую независя- 
щих от игрока. Он даже может 
ничего не делать — события б\- 
дут идти своим чередом. К тому же 
двадцатикилометровая зона вокруг электро- 
станции воссоздана на основе фото- и видео- 
материалов, добытых во время реальных спа- 
сработ. Здания, улицы и сама АЭС перенесе- 
ны из реального мира в игровой. Текстуры 
практически идентичны существующим. Раз- 
работчикам удалось полностью воссоздать 
картину возможной индустриальной катастрофы: хо- 
ТИМ мы этого или нет, а неопределенное будущее 
вполне может стать нашим определенным настоящим. 

В мире экологического дисбаланса игрок выступает 
в роли сталкера. Его основным жизненным принци- 
пом является зарабатывание денег за счет плохо ле- 
жащих артесрактов. Исследуя зону, вы собираете все, 
что имеет аномальный характер. Артефакты, ископае- 
мые образования, тела мутировавших животных име- 
ют вполне определенную стоимость для науки. Все 
добытое вы продаете либо ученым, расположившим- 
ся в двух исследовательских лабораториях на грани- 
це Зоны, либо подпольным торговцам. Тратить выру- 
ченные деньги придется на покупку и улучшение ва- 
шей экипировки, оружия и средств передвижения. Пу- 
тешествуя по зоне на машине, вы сэкономите кучу 
времени. Говоря о главном герое, необходимо отме- 
тить отсутствие возможности развития характеристик 
персонажа. Но не спешите осуждать 
разработчиков. По их мнению, разви- 
тие персонажа происходит в другой 
плоскости. За несколько 
недель игрового процес- 
са реального 
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увеличения способностей произойти не может. Поэто- 
му развитие сталкера тесно связано с нарастающим 
умением игрока ориентироваться в постапокалипси- 
ческом мире. Подобный реализм - большая редкость 
в жанре КРС, а посему стоит с пониманием отнестись 
к этому нововведению. 

Зона Чернобыльской АЭС - это целый мир, способ- 
ный самостоятельно жить и развиваться. При разра- 
ботке $.Т.А.1.К.Е.Ю.'а особое внимание уделяется ис- 
кусственному интеллекту. У игрока создастся впечат- 


Не могли разработчики обойтись без 
огромных красочных плакатов. Ведь 
не просто так, а символизируют... 


ление реальности всего происходящего за счет не- 
предсказуемого, но в то же время логически обосно- 
ванного поведения МРС. К примеру, если ваш герой 
нападает на одного из группы охранников, остальные 
разбегаются по укрытиям. Оценив силу противника, 
они могут вызвать подкрепление. Общение с МРС так 
же подчинено законам реальности. На время разгово- 
ра игра не прерывается, поэтому будьте бдительны - 
враг не дремлет. А если вы по мере разговора будете 
отходить от вашего собеседника, он может вас не рас- 
слышать или переспросить. Остается в силе и такой 
параметр, как «отношение»: будьте вежливы с потен- 
циальными торговцами, иначе получите взвинченные 
цены, презрительное игнорирование или встречный 
огонь из старого дробовика. 

$.Т.А.1.К.Е.К. — это совокупность реального и нере- 
ального, живого и мертвого, обычного и аномального. 
Если с реалиями игрового мира все вроде бы ясно, то с 
тварями божьими и их экологически выверенными 
прототипами придется разобраться. Помимо обычных 
сталкеров, в зоне встречаются и выходцы из элитных 
армейских учреждений. Так называемые военные 
сталкеры, нанятые государством для различных зада- 
ний повышенной сложности. Солдаты армейских час- 
тей занимают в игре сдерживающую позицию. Наби- 
раются они из регулярных армейских войск и пред- 
ставляют вполне реальную опасность для вас и ваших 
коллег по цеху. Из них особо выделяется спецназ, вы- 
полняющий в Зоне боевые и спасательные операции. 
Нейтралитет сохраняют лишь ученые. Они, в отличие 
от армейских частей, достаточно терпимо относятся к 
сталкерам. Ученые исследуют Зону на предмет различ- 
ных аномалий и артефактов. Поэтому, подсобив им в 
нахождении чего-нибудь, можно заработать неплохую 
сумму наличными. Также они являются источником 
экипировки и экспе- 
риментального 
оружия. 

Как вы понимае- 
те, люди - не един- 
ственные обитатели черно- 
быльских прерий. Из-за высокого 
уровня радиации и выброса огромного 
количества ядовитых отходов у животных 
Зоны стали происходить необратимые мутационные 
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Со спины Сталкер напоминает юного Пола 
Артридеса в своем защитном костюме. Не- 
удивительно, ведь по условиям проживания 
Зона ничем не уступает песчаному Аракису. 


Особенно хорошо раскрываются возможнос- 

| ти игрового движка в прорисовке закрытых 
пространств. Одинаково превосходно он де- 
лает это и с открытой местностью. 


изменения. На тернистом пути ваших странствий вы 
повстречаете и мутированных крыс, и злобных карли- 
ков, и зомби. Еще есть существа, обладающие телепа- 
тическими способностями, так называемые «контрол- 
леры». С ними вообще лучше не связываться. 
Передвижение по игровому пространству будет осу- 
ществляться с помощью техники. Достать ее можно 
будет различными путями: от покупки до угона. Даже 
если вам не хватает денег на новенькую «Ниву», по- 
пробуйте отбить машину у армейского патруля. По- 


Чаще всего лобовое прохождение сквозь орды 
врагов заканчиваются метаморфозой Сталкера 
в корм для местной живности. Стратегия — 
единственно верное оружие героя-одиночки. 


верьте, это того стоит. Мало того, что машина перево- 
зит вас, так она еще и доставляет все ваши грузы и 
трофеи. Единственная проблема, связанная со сред- 
ствами передвижения - это топливо. Его нехватка га- 
рантирует вам скорейшее денежное облегчение. За 
всю игру вам придется почувствовать себя водителем 
КАМАЗа, погонять на «Ниве» или новеньком УАЗе. В 
экипировке есть, где развернуться. Сна- 
ряжение и оружие - две составляющие 
безопасного пребывания в Зоне - можно 
приобрести, украсть и найти. Не стоит 
забывать, что нагрузка сталкера огра- 
ничена и составляет 40 кг. Оптимальная 
комплектация включает в себя армейский 
полевой бинокль, простейший детектор 
аномалий и полевую аптечку. Оружие 
выбирайте на свой вкус: от простых но- 


Канонические деревушки и традиционно по- 
косившейся забор полностью вписываются в 
атмосферу захудалого мира $.Т.А.[.К.Е.Р. 


жей и пистолета ПММ 90 станкового шестиствольного 
пулемета ХМ-134. 

По мере исследования Зоны одним из самых опас- 
ных открытий станет аномальная активность. Попада- 
ния в аномальную зону зачастую приводят к тяжелым 
повреждениям или летальному исходу. Тем более, ес- 
ли вы не экипированы защитным костюмом. Поэтому 
единственно верным способом сохранения драгоцен- 
ной жизни является осторожность и внимательность. 
Определить аномальную активность сложно, потому 
что в большинстве случаев она невидима. Но есть по- 
казатели, указывающие на наличие отклонений: по- 
гнутые конструкции, вибрация воздуха, изменения 
траектории брошенного камня. С помощью детектора 
аномалий вы сможете засечь опасность до того, как в 
нее попадете. Существует определенная методика 
борьбы с аномальными зонами. «Комариная плешь» 
представляет собой невидимое гравитационное поле, 
разрывающее все живое. Ядовитый туман разъедает 
незащищенную поверхность кожи, пребывание в нем 
без скафандра пагубно отразится на вашем здоро- 
вье. А «Мясорубка» разряжает накопленный заряд во 
все живое, попадающее в зону поражения. 

Стационарные аномальные зоны чрезвычайно 
опасны, но добавочную опасность представляют миг- 
рирующие аномальные поля. Через определенный 
промежуток времени в зоне происходит Выброс. Его 
сопровождают характерные вспышки в воздухе и 
землетрясения. Пребывание в Зоне во время выброса 
без спецоборудования смертельно. Либо просчиты- 
вайте периодичность аномальной активности и ищите 
укрытие, либо покупайте необходимую экипировку — 
третьего не дано. 


Всегда думайте о путях отступ- 
ления, ведь чаще всего силы 
противника будут превосходить 
ваши на несколько порядков. 


Грамотная маскировка позволяет практичес- 
ки вплотную подойти к вражескому лагерю. 
И не забывайте, что противнику тоже свойст- 
венны подобные изыски. 


С технической стороны $.Т.А.[.К.Е.Ю. производит 
впечатление полной натуралистичности и реализма. 
Для воссоздания картины происходящего был разра- 
ботан собственный движок Х-Рау. Основное его 90- 
СТОинстВО - ЭТО высокая детализация объектов раз- 
ной степени сложности. Х-Кау одинаково хорошо про- 
считывает открытые и закрытые пространства, при 
этом держа в кадре одновременно до 300 тысяч поли- 
гонов. Доведена до ума реалистичная физическая 
модель персонажей, что является боль- 
шой редкостью для игр этого жанра. 
Но самое главное - это тени. Потря- 
сающая точность преломления и дина- 
мика движения готова поспорить даже с 
великим и ужасным Боот 11. 

Мы прекрасно знаем, через сколько лет на 
грешную Землю свалится метеорит, сколько 
ядерных боеголовок есть в закромах дружественных 
стран и почему люди играют в компьютер- 
ные игры. Атомные реакции, аномалии 
и аутентичное зарабатывание де- 
нег на смерти - неординарная 
тема современных разработчи- 
ков. Как там, за чертой? Что бу- 
дет, когда мы доползем до Рубикона и разрушим сами 
себя? 

Нам разрешат развиваться, успешно контактиро- 
вать со сталкерами-одиночками, нас возьмут в клан. 
Каждый из нас - на вес того шара ртути, который мы 
принесем сумасшедшему ученому в обожженных ру- 
ках. У нас есть шанс побывать там, где десятки лет на- 
зад были люди. Теперь единственными нормальными 
людьми здесь являемся мы. Мы ничего не боимся и 


Подобные блокпосты отделяют Зону от не- 
зараженного мира. Будьте уверены, охраня- 
ются они хорошо: правительство сделает 
все возможное, чтобы вы не покинули Зону. 
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заглядываем за радиоактивный занавес 
«комариной плеши», мы готовы тащить в 
рюкзаке смертельно опасные субстан- 
ции и нащупывать выстрелами зону 
смерти. А вы готовы? 

Минуя эмоции, можно подыто- 
жить. Отличная графика вкупе с ин- 
тересным подходом к организации 

игрового процесса. Воссозданная 90 
мелочей реалистичность аномального мира. Опти- 
мальное соотношение линии игрового сюжета с 
личностью вашего персонажа. Патриотизм разра- 
ботчиков, который проявляется во всем - от техни- 
ки, оружия и до денег (советских рублей). Игра, в 
которой, начав жить, останешься навсегда. Именно 
на затягивающую реалистичность геймплея сдела- 
ли ставки создатели $.Т.А.[.К.Е.В.'а — и похоже, что 
не прогадали. 


Несмотря на произошедший взрыв 
и радиоактивность всего вокруг, 
Зона радует глаз своим успокаива- 
ющим зеленым пейзажем. 
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СТРАТЕГИЯ: жанр, 
который еще стоит придумать 


Все люди делятся на три категории: те, которые умеют считать до трех, и те, которые не 


› Под 


умеют.. Але! 


дцев 


сюду, где всерьез обсуждают компью- 

терные игры - в сети ли, в журнале 

или просто в теплой компании - рано 
или поздно начинаются попытки изобрести новый 
жанр. И что для этого только ни делают: игры скре- 
щивают и выворачивают наизнанку, пытаются заим- 
ствовать идеи из настольных, из деловых игр - ото- 
всюду. 

И вот ведь какая странность... Каждый раз, когда 
кто-то придумает нечто необычное - находится не- 
кто, аргументировано доказывающий: этот «новый 
жанр» есть не что иное, как разновидность страте- 
гии. Не ролевой игры, заметим, не шутера, не при- 
ключения - именно стратегии. Словно в старой поба- 
сенке про рабочего тульского самоварного завода: 
«Сколько ни выносил детали, как их ни собирал - 

а все пулемет получается!».... 

В этом нет никакой мистики. Фокус становится по- 
нятен, стоит только взглянуть на определение жан- 
ра стратегий. 


Вот оно: 
Стратегией называется игра, которую не удалось 
отнести ни к одному другому жанру. 


Думаете, я издеваюсь? Ничего подобного. У всех 
остальных жанров есть хоть какие-то общие свойст- 
ва; у стратегий их нет и в помине. Если думаете ина- 
че, попробуйте найти хоть какое-нибудь сходство 
между, например, В/аск & И/ВЁе - и И/аг/ога$, 

/тСИу - и Рапгег Сепега|, И/агсгай - и Маодгс: ТВе 

Са егтд (Зваппага)... А ведь все эти игры так или 
иначе называют стратегиями; я специально прове- 
рял. И не только их, но и Р/га{е5! Сида Мейера, Те 
Ногае и даже ТВе $1т$! 

Много лет не утихают споры: можно ли назвать 
Б/аБо ролевой игрой, и если нет, то почему? Но мало 
кто оспорит право В/аск & И/НЁе считаться стратеги- 
ей: если не удается найти для нее другой жанр, она — 
стратегия. 

По определению. 


Да, конечно, есть еще «поджанры»: например, во- 
енные игры - \уагдагтез, которые худо-бедно позво- 
лят исключить из нашего списка Рапгег Сепега|. 
Или экономические симуляторы - прощай, $/тСЙУ. 
Однако и того, что осталось, право же, хватит за 
глаза. 

Конечно, мыслители былых времен, подарившие 
нам этот универсальный термин, вовсе не имели 
в виду ничего подобного. Они всего лишь хотели 
сказать, что игроку предлагается командовать вой- 
сками. В те времена игра была вовсе не обязана 
принадлежать к какому-либо жанру. Отцы-основате- 
ли творили просто новую игру, не задумываясь над 
тем, соответствует ли она канонам. 

Но шли годы, компьютерные игры стали индустри- 
ей, их начали изучать. И сегодня бывалому журнали- 
сту или многообещающему разработчику просто 
стыдно признаться, что он понятия не имеет - к ка- 
кому жанру отнести игру. К счастью, у него всегда 
есть универсальный ответ. 

Давайте же попробуем забыть этот ответ и заново 
разобрать «стратегии» по жанрам. 

Только сперва заключим джентльменское согла- 
шение: слово «симулятор» - под запретом. Сложись 
обстоятельства чуть иначе - и словом-паразитом 
оказался бы именно «симулятор», а не «стратегия». 
Почти любая игра (в стороне останутся разве что 
тетрисы да карты) так или иначе «симулирует» чью- 
то деятельность. Уже сегодня в жанре симуляторов 
есть две половины, похожие друг на друга, как кро- 
кодил на бисульфат аммония: имитаторы машин 
(авиа-, авто- и т.д.) и спортивные игры. Ничто не ме- 
шает нам назвать С№ИраНоп «симулятором прави- 
теля», РгаЁе$! - «симулятором пирата»... Ничто, кро- 
ме чувства приличия. 


Командир - тоже человек 
Вот с «Пиратов» мы, пожалуй, и начнем. Благо уж 
больно пример показательный. 

Цель игры: сделать карьеру, пользуясь всеми 
средствами, которые, по мнению разработчика, были 
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доступны герою-прототипу. От захвата кораблей до 
любезничанья с незамужними дочками губернато- 
ров колоний. Дуэли, поиск клада по карте... 

Где-то там, на заднем плане, присутствует наша 
верная команда: матросы, пушкари, офицеры. Но мы 
о них ничего, кроме количества и общего настрое- 
ния, не знаем. Управляем мы на самом деле только 
собой. 

На первый взгляд может показаться, что это - ро- 
левая игра; но нет, наш герой никак не развивается, 
и вообще мы о нем знаем немногим больше, чем 
о вахтенном матросе с его флагмана. Да и сюжет на- 
чинается и заканчивается капитанской карьерой; 

в мире время от времени что-то происходит, испан- 
цы режут англичан, а англичане грабят испанцев, 
но мы понятия не имеем - кто, за что, из-за чего. 
Для нас существуют только карта и изменения на 
ней, только золото и чины. 

Предлагаю назвать этот жанр романтической иг- 
рой. Почему так? Потому, что подходящий персонаж 
для такой игры - это почти всегда герой авантюрно- 
го романа. Наш герой - блистательный универсал, 
который то командует, то ухаживает за красоткой, 
то сражается на дуэли. Флибустьер или рыцарь, кос- 


мический наемник или самурай - все они родом из 

той литературы, где своей шпагой (бластером, ката- 
ной — нужное подчеркнуть) выкраивают себе коро- 
левство. 

Как отличить романтическую игру от прочих жан- 
ров? 

Первый признак - разноплановость. В романтиче- 
ской игре на самом деле скрыто несколько совер- 
шенно разных игр, и нам предлагается играть во все 
разом. Каждое действие - например, захват вражес- 
кого города — может состоять из трех (а то и боль- 
ше) игр. 

Далее, наш главный ресурс - герой. У него есть 
спутники, но командуем мы ими не из прекрасного 
далека, а находясь прямо в центре событий. Более 
того: в первую очередь мы управляем своим героем, 
а команда просто идет за нами и поддерживает. 

«Пираты» - не единственный пример романтичес- 
кой игры. Вспомним хотя бы Бегепаег оЁ #е Сгошп. 

Ближайший родич нашего нового жанра - эпичес- 
кая игра. Отличается он тем, что, как принято со 
времен профессора Толкина, герой - не один, а не- 
сколько, и находятся они в разных местах. Неудиви- 
тельно, что одной из первых таких игр оказалась 
«Война в Средиземье»; можно вспомнить еще серию 
МАПТОРЕ, а из более современных проектов — 
ВИАН... 


И солдат - тоже человек... 

В большинстве игр, если уж великий и могучий иг- 
рок дал приказ - то он беспрекословно исполняется. 
Генералам, королям, президентам и директорам та- 
кая власть и не снилась. Но есть игры, где все не 
так... 


Воспитательной я предлагаю назвать игру, основ- 
ная задача в которой - заставить персонажей вести 
себя так, как хотелось бы. Мы можем высказывать 
свои пожелания, одобрение или неодобрение, мо- 
жем вкладывать деньги или другие ресурсы, но не 
в силах взять и пинком переместить пейзанина на 
нужное поле. 

Не всегда в таких играх мы и впрямь стремимся ко- 
мандовать персонажами. Иногда они командуют на- 
ми, амы пытаемся сделать так, чтобы они были 90- 
вольны и с удовольствием размножались (или рабо- 
тали, или голосовали за нас на выборах...) 

Этот жанр иногда называют стратегией непрямого 
контроля. Это название тоже было бы достаточно 
точным, если бы не поминало всуе слово «страте- 
ГИЯ». 

Обратите внимание, что под такое определение 
подпадает не только В/асК & И/РЁе, ТВе $йт$, 
Сгеашге$ и иже с ними. Сюда войдет и Тгоргсо, 

и Маез, и даже, может быть, $/тСйу. 


Малыми группами 

по три миллиона... 

Но Рга[е5! и Вск & ИРИНЕ, как ни крути, среди стра- 
тегий все же «отщепенцых. Настала пора замахнуть- 
ся на святое. 

По изначальному замыслу - насколько можно су- 
дить о нем сегодня - игрок в стратегию должен был 
заниматься в основном составлением плана и его 
реализацией, и получать удовольствие от того, как 
его логика торжествует над препятствиями. Это хо- 
рошо согласуется и с самим словом «стратегия». 

Однако среди игр, которые принято называть стра- 
тегическими, есть целая серия продуктов, не имею- 
щих к этой схеме никакого отношения. Это - ВТЗ, 
или, другими словами, потомки Випе и И/агсгаН. 

Как известно, сокращение «ВТ$» обозначает все- 
го лишь «стратегию в реальном времени», однако 
никто не назовет так, например, В/аск & И/ВЁе или 
И/аграттег. Нет, под этим понимается совершенно 
конкретная идея. 

В КТ$ играют так. Есть заранее запланированный 
порядок строительства базы и войск. Ему по мере 
возможности следуют, после чего наступает битва 
(часто - первая и последняя), в которой одна огром- 
ная толпа силится задавить другую. 

Ни о каком серьезном размышлении ни в начале, 
ни в конце игры речь не идет. Строительство базы 
делается почти автоматически, как опытный шахма- 
тист разыгрывает дебют; если уж Карпов решился 
играть сицилианскую защиту, после хода е2-е4 он 
время тратить не станет. Ну ав бою думать просто 
некогда, тут все решает совсем другое качество: 
оперативность управления. Действие, а не план. 

(Даже изготовление этих игр, как мы видели не- 
сколько лет назад, можно довести до автоматизма. 
Несмотря на шумный успех Негое$ ог МОРЕ & Мадгс /! 
или Ра[оиЁ, «атаки клонов» они почему-то не вызва- 
ли. А вот штамповать маленькие варкрафтики и дю- 
ночки оказалось проще пареной репы.) 

Все это говорится совсем не затем, чтобы опоро- 
чить славные имена И/агсгаЁ и Рипе | и бесславные 
имена их подражателей. Я не утверждаю, будто 
это — плохие игры. Совсем наоборот. Просто жанр, 
о котором идет речь, лучше всего назвать англий- 
ским термином та$$ асНоп, который точно пере- 
даст суть дела, а заодно и укажет на жанровое род- 
ство этих Игр. 


Строить - или не строить? 
Обратим внимание на еще две очень любопытных 
игровых серии. На Му и И/аграттег. 


Когда вышел МуЁй, ваш покорный слуга ожидал, 
что он окажется еще одним клоном сами знаете че- 
го. И был приятно поражен: игра оказалась не толь- 
ко не клоном, но вообще не ВТ5. В ней было мож- 
но — и нужно! - думать... 

Но ведь если присмотреться, разница между нею 
и И/агсгаЙй только одна: в МуЁЙ нельзя строить базу 
и войска. Казалось бы, игра должна стать от этого 
только проще. Ан нет... 

В Му! и Иаграттег перед игроком стоит боевая 
задача, которую надо решить определенными сила- 
ми. Да, в классических РТ$ такое тоже встречалось 
(в виде отдельных заданий), но здесь эта идея раз- 
вита 90 предела. Ваш личный состав сфиксирован, 
противника - тоже. Каждый солдат на счету; не по- 
лучится пожертвовать парочкой бойцов, а потом на- 
строгать на заводе новых. Ресурсом надо распоря- 
диться предельно четко. 


Я не открою Америку, если скажу, что игры тако- 
го рода — совершенно особый жанр; для него даже 
придумано название - военная игра, \'агдате. Да, 
жанр тот же самый, что и в походовом Рапгег 
Сепега! и многих, многих невзрачных с виду игру- 
шек с характерным полем, разбитым на шести- 
угольнички. 

Гораздо интереснее вот что. Представители других 
направлений, на которые сегодня клеят ярлык 
«стратегий», все чаще и чаще с завистью глядят на 
военные игры. Все больше миссий и сценариев обхо- 
дятся без строительства баз. И в прессе именно эти 
миссии неизменно называют «самыми интересными 
и оригинальными». К чему бы это? 

Разработчики понимают простую истину: развитие 
либо должно быть очень сложным (примерно как 
в СМ/раНоп), пибо оно будет упрощать игру и де- 
лать все сценарии похожими друг на друга. Это про- 
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исходит в Негоез оЁ М/оРЕ & Мадгс: сотни и тысячи иг- 
ровых карт на поверку оказываются близкими род- 
ственниками, и выделяются из них только те, где вам 
всеми правдами и неправдами не дают как следует 
обустроить замок. 

А это позволяет мне предположить, что в недале- 
ком будущем военным играм предстоит здорово по- 
теснить классические, «военно-строительные» стра- 
тегии. Многим из них не хватает только красивой 
оболочки, чтобы ворваться на верхние страницы 
таблиц продаж. В конце концов, МуЁй это удалось. 

Среди прочих заблуждений, которые выдавались 
за очевидные истины и порядком притормозили раз- 
витие стратегического жанра, почетное место при- 
надлежит одной идее: 

— чем больше разных возможностей управления 
у игрока - тем игра умнее и интереснее. 

Военные игры это как раз и опровергают. 


Что осталось? 

Пора, наконец, дать жанру стратегий определение, 
отсекающее все лишнее. Увы, четким и ясным, как 
лозунг к годовщине революции, он не получится. 
Итак... 

В стратегии задача игрока - в соответствии с пове- 
дением противников придумывать цепочку дейст- 
вий, которая приведет его к победе. Эта цепочка — 
основное и даже единственное (не считая элементов 
случайности), что определяет успех. 

У игрока есть два основных инструмента достиже- 
ния целей: это развитие (строительство базы, произ- 
водство войск, «наука») и война (использование на- 
копленных сил против неприятельской армии). Воз- 
можен третий инструмент - дипломатия, заключение 
договоров с некоторыми из противников. Управлять 
можно одновременно многими объектами, находя- 
щимися в разных местах. 

Ваши противники обладают теми же возможностя- 
МИ, ЧТО И ВЫ. 

Немного громоздко? Может быть, зато это подхо- 
дит далеко не ко всякой игре. Если «честно» описать 
любой из других известных жанров, текст не полу- 
чится намного короче. 


Слово о равенстве шансов 

Даже ежу понятно, что силы разных сторон в стра- 
тегии должны быть по возможности равны; если это 
не так, любой политически грамотный еж назовет та- 
кую стратегию дисбалансной. 

Большинство стратегий достигало и достигает 
этой цели элементарно простым способом: давая 
всем совершенно одинаковые возможности. Ну или 
отличающиеся настолько мало, что различия нужно 
рассматривать не в простой микроскоп, а только 
в электронный. 

Однако было время (и, боюсь, оно не ушло навсег- 
да), когда считалось, что одинаковость, возмож- 
ность сделать из вверенного народа что угодно — 
это не вынужденная мера, а достоинство. 

Жила-была гениальная, хоть и не лишенная недо- 
статков, сетевая стратегия - УСА Р/апеЕ. Ее сделал 
разработчик-одиночка, Тим Виссеман. Уникальность 
этой игры состояла в первую очередь в том, что 
одиннадцать рас в ней различались кардинально: 
играть за роботов так же, как за пиратов или яще- 
ров, было невозможно в принципе. Конечно, баланс 
время от времени нарушался, и выпускались новые 
и новые поправки, усиливающие слабые расы, 
но в целом все было отлично. 

Хочу заметить, что по части уникальности сторон 
с этой игрой никак не может поспорить ни $Ёагсгай, 


ни даже И/агсгаЁ 1: среди народов УСА Р/апеЕ име- 
лась, например, раса, которая принципиально воева- 
ла только чужими кораблями, или раса, которая вме- 
сто сражений плела паутину особых, вытягивающих 
боезапас, мин, и так далее. А уж Негоез оЁ Мой! & 
Маодгс !!! в таком сравнении вообще имеет всего одну 
расу: различия в тактике и стратегии между семью 
ее замками несущественны. 

И вот, представьте себе, настал час, когда очеред- 
ную компьютерную игру того же типа - ${аг5! - нача- 
ли хвалить и рекламировать именно за то, что в ней 
нет такого разнообразия, и из любой расы можно 
сделать что угодно. Забавно, не правда ли? 

Нет, это не единичный случай. Разработчики се- 
рии Негое$ оГ МОРЕ & Мад/с получали среди прочих 
жалобы на то, что в первых сериях расы делились 
на «быстрые» и «медленные, но более сильные 
в конце игры». Вместо того чтобы честно отправить 
эти письма в корзину (а это стоит делать с большей 
частью жалоб: известно, что покупатели нередко ру- 
гают игру просто за то, что не любят этот жанр), они 
попытались исправить положение в третьей части 
серии. Результат не замедлил сказаться: игра на фо- 
не предыдущих серий продалась отлично, но некото- 
рое разочарование накопилось - и выплеснулось на 
следующую часть. В «звездных» игровых сериалах 
так обычно и бывает: не слишком удачное продол- 
жение получает отличный рейтинг, но губит успех 
дальнейшей серии. 


Жанр будущего 


Уважаемые читатели, чем, как вы считаете, страте- 
гия отличается от тактики? 

Тактика решает поставленные задачи. Стратегия 
их ставит. 

Так вот, в этом смысле, смею заметить, стратегиче- 
ских компьютерных игр... не существует. Есть только 
жалкие зачатки стратегий: вроде выбора способа по- 
беды в СМИаНоп. В какой бы роли вы ни находи- 
лись - хоть лейтенанта, хоть фельдмаршала, хоть 
императора - выбрать цель и поставить задачу вам 
не дают. Она поставлена за вас, и она проста, как 
мычание: стать сильнее всех. 

Если быть совсем честным, то одна стратегическая 
игра все же была - Ее ое Иез. Но вряд ли мно- 
гие читатели даже слышали это название; она про- 
цветала в те давние-предавние времена, «когда ком- 
пьютеры были большими», а наличие на экране це- 
лых шестнадцати цветов одновременно вызывало 
суеверный ужас. В этой игре задача доминирования 
не ставилась просто потому, что достичь ее было 
все равно невозможно: игроку отводилось только 
несколько ходов, и нужно было четко ограничивать 
свою экспансию теми пределами, в которых завое- 
ванное было реально удержать. 

Вообще, во всех или почти всех «стратегиях» чем 
больше ты завоевываешь, тем легче тебе жить 
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дальше. С точки зрения здравого смысла, военной 
науки и экономики - это чепуха. История знает нема- 
ло великих завоевателей, но далеко не всем им уда- 
валось справиться с тем, что империя развалива- 
лась под собственным весом. 

Поставьте в любой глобальной стратегии подобное 
ограничение (только всерьез, так, чтобы обойти его 
и все-таки состряпать мировую империю было невоз- 
можно) — и посмотрите, что получится. С этого момен- 
та мы боремся не за захват вселенной, а за лучшее 
место под солнцем, чем у других. Граница, которую 
нельзя переступать, невидима; просто надо четко ба- 
лансировать между расширением территории и все- 
возможным внутренним благоустройством. 

Неожиданно приобретает в такой игре смысл 
и дипломатия. Она существует в играх вот уже скоро 
двадцать лет, но по-прежнему остается абсурдной. 
Союз заключается в расчете на дальнейшую войну, 
и так бывает всегда. Конечно, в реальном мире дого- 
воры тоже подписываются не ангелами, но, тем не 
менее, есть хоть видимость общих интересов. А ка- 
кие могут быть общие интересы, если в финале 
в живых останется лишь один? 

Именно за такими играми - будущее. Разумеется, 
более примитивная схема, как в многократно помя- 
нутых Негое$ ог МОЕ & Мадгс, тоже никуда не денет- 
ся, но ее станет стыдно называть «стратегией». Про- 
изойдет еще одно разделение - как несколько лет 
назад разделились жанры асНоп и агсаде. 

Поэтому, когда лет через пятнадцать ваш сын ска- 
жет вам, что он играет в стратегию - вы знаете, что 
он будет иметь в виду! 


ОТЕЛУ и факультьт ВАК Моглесувисиогор Гобзуруеиитерениниогоо Унвльрихиттега эй. Лрелвикуниеиервр 


2-10 поет 


2003 гида 


2-я Гуманитарный воргтие МГУ 
на Вызреснчьаимьни порыюх 


ПЛАТИНОВЫЙ СПОНООе 
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Уважаемые коллеги и друзья! 


21-22 марта 2003 года в Москве состоится первая а истории России международная 
Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). 

В отличие от выставок, КРИ придумана не для публики, не для прессы и не для 
менеджеров по продажам. КРИ придумана для разработчиков. Каждого. Лично. Для того, 
чтобы мы, разработчики, могли стать лучше. Для того, чтобы игры, которые мы делаем, 
стали лучше. 

КРИ - это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же 
профессионалов, послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это 
возможность взглянуть на то, что публика увидит через два года, когда выйдут начатые 
сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда -технологию. А еще, КРИ — это: 

- 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях 
программирования, игрового и графического дизайна, управления проектами и бизнас- 
моделей. 

‚ Лекции и семинары производителей компьютерного жепеза и производителей 
программного обеспечения для разработки (ост емаге) — информация о будущих 
технологиях из первых рук, 

Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной 
площадка, а разработчикам — представить свои новые проекты всем российским 
издателям. 

- Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и 
возможность для игровых компаний решить кадровые проблемы. 

- Выставка наших достижений для финансовых институтов, СМИ и зарубежных партнеров 
с выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

- Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в 
субботу последняя лекция отменяется! 


Информационные спонсоры 


Игроку предстоит побывать во Франции, в Англии, а также в Испа- - 
нии (например, демонстрируемый на картинке собор расположен в Магические умения нужно развивать. Чем больше скилл-пойнтов вы 
Барселоне). вложите в заклинание, тем более красивым и эффективным оно будет. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
ИЗДАТЕЛЬ: ВЙаск 1$1е $4и410$ 
РАЗРАБОТЧИК: ВеНежме 
Еве аттеп& 

А: Поппеаг.ЫМаск!$!е.сот 
ДАТА ВЫХОДА: Зима 2002 


Неукротимая фантазия компании Шаск Че. Тьерри Нгуен 
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редставьте себе ситуацию - вы 

признанный мировой лидер в 

создании ВРС, который поте- 

рял право делать игры по все- 

ленной 0&0. Благодаря филь- 
му Питера Джексона «Властелин Колец» 
жанр фэнтези находится на гребне популяр- 
ности, и вам срочно нужно сотворить что- 
нибудь сказочное, но при этом не имеющее 
никакого отношения к «Подземельям и Дра- 
конам». 

Игра под названием [/оппеаг{ разрабаты- 
вается компанией ВеНех№е Еп{ег4аттеп+ 
при активной поддержке В!аск 1$!е $4и41о$. 
Она переносит РаГоиРовский геймплей в 
фэнтезийный мир, основой для которого по- 
служила модная сейчас «альтернативная 
история человечества». Это НЕ РаШоиё 3 — 
сами девелоперы называют свое детище 
«РаИои{ Ратазу». Игровой мир не имеет ни- 
чего общего со Средиземьем Толкиена и 
представляет собой Средневековую Европу, 
в которой вымысел (например, драконы и ма- 
гия) тесно переплетен с реальной историей 
(Саладин, тамплиеры, инквизиция и т.д.). 


Старая добрая Англия 
Предыстория игровых событий уходит кор- 
нями во времена Третьего Крестового Похо- 
да. Сражение между Ричардом Львиное 
Сердце и Саладином было в самом разгаре, 
когда вдруг произошел странный катаклизм, 
названный впоследствии О!<]ипс- 

{1оп, - в ткани реальности (точнее, в замке 
Саладина) возник разрыв, через который в 
наш мир проникла магия. Понятно, что по- 


Смешав классическое фэнтези и реальную средневековую 
историю, авторы получили возможность переработать 


РВЕМ!Е\! $ 


Бой - риал-таймовый, с воз- 
можностью постановки на пау- 

зу, так что вы без проблем смо- | 
жете использовать всевозмож- 


ные спецприемы и способности 
героев (прицельная стрельба, 
отбрасывающий удар и т.9д.). 


и специфические для конкретных рас. Затем 
выбираем т.н. «любимые навыки» (%ад $КИ!$), 
в которых персонаж будет прогрессировать 
быстрее, чем во всех остальных умениях, и 
конкретный тип духа, определяющий его ма- 
гические способности. По мере роста уров- 
ней герой будет получать перки, дающие 
ему новые специальные способности. В ко- 
нечном итоге у вас появится возможность 
присоединиться к одной из четырех фрак- 
ций — Тамплиерам, Сарацинам, Инквизиции 
или Волшебникам (\!е!4егз). При этом каж- 
дая фракция обладает собственным уни- 
кальным набором квестов, что, несомненно, 
подтолкнет истинных ролевиков к повтор- 
ным прохождениям. 


торы получили возможность переработать 
и изменить многие стереотипы «сказочных» 
ВРС. Например, гоблины, повсеместно вы- 
ставляемые как круглые идиоты и дикари, в 
Нопвеаг умны и культурны. И вместо того, 
чтобы хвататься за меч, вы можете попро- 
бовать посостязаться с ними в хитроумии. 
Орков в игре вообще нет - авторы решили, 
что они слишком тесно связаны с 0&0 и 
Толкиеном, чтобы вносить в их сложивший- 
ся образ какие-либо изменения. 

Конечно, в попытке студии ВеНех№е со- 
здать фэнтезийную ВРС, не имеющую ника- 
кого отношения к торговой марке Бипдеоп$ 
& Огадопз, есть элемент авантюры. Но сам 
факт участия в разработке такого мэтра иг- 


и изменить многие стереотипы «сказочных . 


сле этого Ричард и Саладин объединились, 
чтобы дать отпор духам и демонам, стремя- 
щимся завоевать Землю (продюсер Крис 
Паркер объясняет, что О!$]ипс# оп в Шоп- 
Веагё играет примерно такую же роль, как 
ядерная катастрофа в Ра//ои{). Собственно 
сюжет берет начало в 1588 году. Ситуация: 
в свободной Англии магия разрешена и ши- 
роко практикуется, но большая часть Евро- 
пы относится ко всему, связанному с кол- 
довством, крайне подозрительно. Завязкой 
сюжета служит отплытие знаменитой Ис- 
панской Армады с целью покарать нечес- 
тивцев и еретиков, окопавшихся на туман- 
ном Альбионе. 

Персонаж может принадлежать к одной из 
четырех рас: РигеМоо4 Нитап, Эетокт, 
РегаКт или ЗУ\апе. РигеМоо4 Нитап$ - это 
чистые люди, безо всяких примесей. Назва- 
ния трех остальных рас определяют, так 
сказать, тип вашего духа (соответственно, 
тр!$В, Апита! или Е!етепа!), который в 
свою очередь влияет на склонность протаго- 
ниста к той или иной школе магии. Опреде- 
лившись с национальностью, нужно, в луч- 
ших традициях «Фоллаута», выбрать для ге- 
роя характерные черты (#га№$), которые бы- 
вают как общие (например, акробатика), так 


Сказочный «Фоллаут» 
Драться придется много - по словам авто- 
ров, нас ждет что-то среднее между /се- 
и/па ДБа/е и РаПоц:. Тем не менее, у героя 
всегда будет возможность не бросаться, 
очертя голову, в бой, а попробовать решить 
проблему хитростью или убеждением. Сра- 
жения проходят в реальном времени с воз- 
можностью поставить игру на паузу. Подоб- 
но РаГоиф, непосредственно управлять мож- 
но только главным героем, а присоединяю- 
щиеся по ходу сюжета МРС-компаньоны 
действуют по собственному усмотрению. 
Поскольку в основе ролевой системы 
ЗРЕС1АЕ лежит развитие навыков (скил- 
лов), для эффективного развития магичес- 
ких способностей, вам придется вкладывать 
драгоценные $КИ! ропё$ в различные школы 
магии - только так можно получить доступ 
к новым заклинаниям и повысить мощь уже 
известных. К счастью, игра свободна от 
многочисленных О&)-шных заморочек, и 
вам не придется мучаться с идентификаци- 
ей зачарованных предметов - подобрав ко- 
лечко или щит, вы сразу же узнаете, что 
это такое, и как его использовать. 
Благодаря смешению классического фэн- 
тези и реальной средневековой истории ав- 


роделания, как В!аск |$1е, дает все основа- 
ния надеяться, что Моппеаг оправдает на- 
ши ожидания и станет еще одним шагом на 
пути к возрождению и обновлению жанра 
ролевых игр. 


`› По мере того, как амне- 

4 зия отступает, герой 
ый 1 начинает вспоминать 
ый важнейшие события - 
в виде странных черно- 
былых картин... 


г’ 
=^ 


Стиль «стелс» немыслим без ползанья 
по вентиляционным трубам. 


ТЕЩИ: 


Надписи типа «Ват Ват» создают атмосферу рисованного 
комикса, равно как и агрессивные выкрики «АгойН» и пе- 
чальные стоны «№00». 


В игре полно бесшумных, но смертельно опасных видов 
оружия, например, этот кошмарный нож. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
ИЗДАТЕЛЬ: УБЕ Зо 
РАЗРАБОТЧИК: МЫ 50% 

ЦВЕ ммм. чт. сот 
ДАТА ВЫХОДА: | кв. 2003 
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Том Прайс 


ак показывает практика, не 
нужно бояться всего, что при- 
ходит из-за границы. Напри- 
мер, технология се|-зПаЧтд и 
эффект ЗО)-текстурирования, 
давно и с успехом применяемые в приста- 
вочных играх (её $е#ё Радо, Аи о Моде!- 
15а), до сих пор являются «чужеродны- 
ми» для большинства РС-геймеров. А ко- 
микс, по которому сделана игра с мудре- 
ным названием «Х/Ш/», - вообще француз- 
ский, как и ее разработчик. Но как выяс- 
нилось, все это пустяки, ибо Х/!! - это 
стелс-шутер от первого лица, т.е. игра 
близкая и родная сердцу любого настоя- 
щего геймера. 


Тайны и шпионы 

Рискну предположить, что о сюжете Х// 
вы не имеете ни малейшего представления 
(если только не являетесь большим фана- 
том французских комиксов). В двух словах 
суть его сводится к следующему: герой 
(т.е. вы) приходит в себя на каком-то пляже 


РВЕМ!Е\! $ 


Расследуя заговор, лежащий в основе сюжета ХШ, вам предстоит побывать и в горных крепостях, 


и на секретных базах подводных лодок. 


ней версией движка Илпгеа! генерирует на 
экране картинку, выглядящую как настоя- 
щий рисованный комикс (или мультфильм). 


Девелоперы стремятся сохра- 
нить в игре дух оригинального 


и обнаруживает на голове страшную рану, 
в голове - звенящую пустоту (полная ам- 
незия), на теле - татуировку «ХИ», а в 
кармане - ключ от банковской ячейки. В 
ходе 13 глав игры (оригинально придумано, 
не находите?) вам предстоит выяснить, кто 
вы такой, что представляет из себя таинст- 
венная организация под названием «ТАе 
20», и как предотвратить убийство Прези- 
дента Соединенных Штатов. 

Подобно ТНе! и Ме{а! Сеаг Зо, ХШ 
принадлежит к редкому жанру стелс-шу- 
теров. Большую часть времени вам пред- 
стоит красться и прислушиваться к зву- 
кам шагов, а уж если убивать - то быстро 
и беззвучно. Соответственно, герой всюду 
таскает с собой арбалет с оптическим при- 
целом, а также умеет ловко хватать пло- 
хих парней сзади за шею. Проделав это, 
можно или заставить врага подчиняться 
своим приказам, или просто сломать ему 
шею, или же использовать в качестве жи- 
вого щита. Уровни будут полностью интер- 
активны - т.е. любой предмет можно 
швырнуть или использовать в качестве 
оружия. Тем более что всю игру скрытни- 
чать не придется - будут и дуэли на авто- 
матах и ракетницах, и уровни, где отстрелу 
подлежит все, что шевелится. 


Графика - 

это наше все... 

Разработчики из команды ЦЧЫ $о# Егапсе 
прилагают все усилия, чтобы сохранить в 
игре атмосферу оригинального комикса 
ХИИ. Сами они называют свое детище «ин- 
терактивной графической новеллой». Что 
при этом имеется в виду? Во-первых, тех- 
нология се!-зпаЧтд в сочетании с послед- 


А во-вторых, все звуки дубли- йе = 


руются всплывающими надпи- 
сями (как в старых телесериалах 

про Бэтмена - «Ро\м!», «В!ат!» и т.9.). Уче- 
ные называют это «звукоподражанием». 
Впрочем, какая разница, как называть, - 
ведь главное, чтобы играть весело было, не 
так ли? А с этим у Х/! все в порядке - осо- 
бенно учитывая оригинальный и не имею- 
щий на РС аналогов многопользователь- 
ский режим. Выход игры намечен на эту 
зиму. 


В Европе персонажами комиксов редко 
выступают супергерои. Как правило, 
рисованные новеллы Старого Света — 
это безумные антиутопии, сюрреалис- 
тичные пиратские истории или трилле- 
ры о современной жизни. Комикс Х/!!, 
придуманный Жаном Ван Хамме (Уеап 
\Уап Натте) и нарисованный Уильямом 
Вэнсе (Мат \апсе), является класси- 
ческим шпионским боевиком. Его сю- 
жет включает убийство президента 
США Уильяма Шеридана (явно списан- 
ного с Джона Кеннеди) и еще множест- 
во реальных событий, ведущих к вы- 
мышленным (и совершенно фантасти- 
ческим!) последствиям. Несмотря на то 
что первая книга вышла еще в 1984 го- 
ду, вы до сих пор можете без проблем 
приобрести все 15 новелл - для этого 
достаточно зайти на мм \.атагоп.!г и 
сделать заказ, в стоимость которого бу- 
дет входить доставка из Франции. 

- Тьерри Нгуен 


МАЛА. семити 57 


Действие разворачивается на Ближнем 
Востоке, в Западной Европе и в Китае. 


Трехмерный движок позволяет разрушать здания и объекты ре- Супероружие СЬА под названием $си@ $%огт 
льефа - отныне сама карта становится оружием в руках игрока. способно переломить ход сценария. 


СОММАМО $ СОМ 


С&С в реальном мире. Тьерри Нгуен 


58 Сотршег батште МойЯ Виззап ЕФоп №7, декабрь 2002 


след за другим знаменитым 
ВТ$-сериалом (это который с 
Орками), мир Соттапа & Соп- 
диег перешел в полное ЗВ. Ав- 
торы отказались от традицион- 
ного для Мез{моо4 научно-фантастического 
стиля и использовали при создании бе- 
пега[$ несколько более реалистичный под- 
ход. В результате «Генералы» представля- 
ют собой причудливую смесь «Спасения ря- 


альную жизнь», - объясняет исполнитель- 
ный продюсер проекта Марк Скаггс (МагК 
ЗКадд$). 

Большинство юнитов имеют реальные 
прототипы и созданы путем экстраполяции 
основных направлений исследований совре- 
менной военной науки. «Мы прочли множе- 
ство номеров журнала Роршаг Месвап!с$ и 
использовали опубликованные там научные 
идеи в качестве основы для боевых машин 


РВЕ\МП1Е\ $ 


Китайский танк Ометог4 может буксировать 
пропагандистскую радиовышку, усиливая 
всех своих солдат, находящихся поблизости 
и одновременно понижая мораль вражеской 
пехоты. Разработчики из ЕА уделяют особое 
внимание тщательной балансировке специ- 
альных способностей и приемов - от скоро- 
сти сверхзвуковой «Авроры» до вооруже- 
ния злого гангстера (еще один юнит, навеян- 
ный «Падением Черного Ястреба»). 


Подобно незабвенному ${агСга/Гу, все три стороны в бепега[$ 


резко отличаются друг от друга, каждая обладает уникальны- 


ми юнитами и собственными тактическими приемами 


дового Райана», «Падения Черного Ястре- 
ба» и «Операции «Анаконда». 

Одиночная кампания начинается с того, 
что Китай отражает атаку С!оБа! Бега оп 
Агту. Во второй части вы сражаетесь уже 
за СЬА и против США. В последней трети 
игры вам предстоит принять под командова- 
ние американскую армию. И еще одно прин- 
ципиальное нововведение - авторы отказа- 
лись от использования видеовставок, и все 
ролики выполнены на игровом движке. 


Современная война 

Подобно незабвенному $#агСга! у, все три 
стороны в бепега/$ резко отличаются друг от 
друга, каждая обладает уникальными юнита- 
ми и собственными тактическими приемами. 
Например, США активно использует высо- 
кие технологии для того, чтобы сделать 
жизнь своих бойцов максимально долгой и 
безопасной. Поэтому большинство амери- 
канских боевых единиц - дорогостоящие ро- 
боты и машины, а самым ценным юнитом яв- 
ляется водитель. Китайцы поддерживают 
баланс между живой силой и огневой мо- 
щью - у них есть мощные огнеметные танки, 
а китайская пехота получает серьезный бо- 
нус, когда собирается в большие группы 
(т.н. Вогде Бопи$ - увеличение здоровья и 
наносимого урона). Конек СЬА - быстрые 
скрытные атаки, арсенал их партизан- 
дчегШа включает химическое оружие и за- 
минированные грузовики. 

Сами юниты стали значительно более реа- 
листичными по сравнению с любой другой 
игрой во вселенной С&С. Безусловно, среди 
них по-прежнему попадаются весьма экс- 
центричные образцы, например, Тох{с 
Тгас+ог СЁА, который выбрасывает на ходу 
струю яда, или огромный китайский 
Оуег/ог4 Тапк, способный везти на себе це- 
лое оборонительное сооружение. «Мы ре- 
шили отойти от стиля комиксов и попытать- 
ся сделать мир С&С более похожим на ре- 


В комплекте с игрой поставляется суперудобный редактор карт, 
позволяющий создавать любые сценарии по своему вкусу. 


будущего», - говорит продюсер Харвард Бо- 
нин (Нагуаг4 Воп). Кстати сказать, в каче- 
стве реальных примеров оружия нового по- 
коления, полученного с помощью высоких 
технологий, можно привести вакуумную бом- 
бу, использованную США в Афганистане, и 
истребитель Аигога. 


Новый скин для древнего В-52 
Каждый юнит в Соттапа & Сопдиег: Сепе- 
га5 можно улучшать и совершенствовать. 
Так, вы имеете право вооружить всех амери- 
канских рейнджеров световыми гранатами, а 
техников СЁА - ракетами. Кроме того, вой- 
ска враждующих сторон имеют собственные 
специальные приемы. Например, американ- 
цы умеют зачищать здания, в которых засел 
гарнизон, с помощью десантников, спускаю- 
щихся из вертолетов по веревкам. А у СЁА 
есть снайперы, убивающие пилотов США, 
после чего их собственные солдаты занима- 
ют место за штурвалами опустевших машин. 


Мы еще ничего не сказали о собственно ге- 
нералах и их вооружении. У каждой стороны 
есть по три разных генерала, каждый - со 
своим уникальным супероружием. Наиболее 
разрушительной является, конечно же, ки- 
тайская атомная бомба, но и другим сторонам 
тоже есть чем похвастаться. США, например, 
располагает орбитальной ионной пушкой, ко- 
торая бьет по специальным маркерам, уста- 
навливаемым в нужных местах. СЬА может 
поражать врагов массовым ударом скорост- 
ных ракет с химическими боеголовками, ко- 
торые не отличаются особой точностью, но 
гарантированно сравнивают с землей базу 
противника. 

Дизайнеры держат в строжайшем сек- 
рете новые многопользовательские режи- 
мы, но думаю, даже и без этого ясно, что 
прославленную торговую марку ожидает 
второе рождение - в полном смысле этого 
слова. Готовьтесь к массовому запуску 
ядерных ракет уже в январе. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА. 

РАЗРАБОТЧИК: ЕА Рас#с 

(В: депега!$.еа.сот 

ДАТА ВЫХОДА: Январь 2003 


ЧОЕК СЕМЕКАЕ 
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Вот так можно получить хорош 


пинка... 


д 


"> 
А 


или, как вариант, самому со всей дури 
врезаться парню в ногу! 


Недетские гонки 


Радиоуправляемый беспредел. Анатолий Норенко 


доз Бао 


ИЗДАТЕЛЬ; «С» 

РАЗРАБОТЧИК: Сгеа* З+и4ю 
ЖАНР: Раст9д Ц: 
ВЕр://датез.1с.ги РЕЙТИНГ 
ЕВ: Для всех ЦЕНА: $24 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 600, 
64 МВ ВАМ, Огес&Х- 
совместимая карта с 16 
МВ РАМ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 1 
1300, 128 МВ ВАМ, 
О!гес{Х-совместимая 
карта с 32 МВ РАМ 
МИГПРИЛУЕЕ: САМ (2-8 
игроков) 


анкт-петербургской Сгеа! 
Зи удалось добиться зна- 
чительных успехов на ниве 
компьютерной анимации и заслуженно зара- 
ботать признание во всем мире. В портфро- 
лио компании вызывающе красуются Негейс 
|, Заг ТгеК Уоуадег: ЕЁе Рогсе, Хогк: ТВе 
Сгапа паи! ог, 5рег-Мап и ряд прочих не 
менее заметных зарубежных проектов. «Не- 
детские гонки», собственный проект студии, 
ранее известный под более скромным наз- 
ванием «Машинки», точно подчеркивает от- 
работанный профессионализм команды. И 
дело тут не только в ослепительной красоте 
игры... 


Дорогое удовольствие 

В основу проекта, о чем все уже, наверняка, 
наслышаны, были взяты гонки на радиоуп- 
равляемых машинках. Если кто не в курсе, 
это увлечение относится к разряду крайне 
дорогостоящих, и, как пример, цена одного 
крохотного авто порой может достигать нес- 
кольких тысяч вечнозеленых. Все зависит 
от начинки. Собственно, и награды за призо- 
вые места в соревнованиях вовсе не ограни- 
чиваются невзрачными суммами. По край- 
ней мере, на Западе. 


Ни за что не связывайтесь с блондин- 
ками в купальниках! 


В деревушке на машинки кидается 
озлобленный песик, от которого край- 
не сложно увернуться. 


С легкой руки СгеаЁ Зи возможность 
стать одним из участников подобных заез- 
дов появилась и у нас. К счастью, создатели 
ловко отошли от идеи унылых, покрытых ас- 
фальтом трасс, - нам предлагается почти 
что эдакий {тее-п4е по пересеченной мест- 
ности. Маршруты проходят по самым нео- 
бычным местам: где-то мы рассекаем тяже- 
лый воздух в шахтах, где-то уворачиваемся 
от свирепых охранников засекреченного 
объекта, где-то вырисовываем круги в ры- 
бацкой деревушке, а где-то маневрируем 
между вальяжно разгуливающими по пляжу 
серферами и девушками в бикини. И это, по- 
верьте, еще далеко не полный список. 

Каждая трасса уникальна, во многом бла- 
годаря детализированной и отполированной 
90 блеска окружающей среде. Кроме того, 
населяющие локации люди и животные д0- 
вольно любопытным образом реагируют на 
наше присутствие и привносят, таким обра- 
зом, неповторимый разухабистый стиль в иг- 
ру. Стоит попасться на пляже под ноги пар- 
ню в трусах, как он незамедлительно отве- 
сит нам хорошего пинка. А полуголые (или 
полуодетые?) девицы, вообще, готовы взять 
машинку в руки... для того, чтобы зашвыр- 
нуть ее затем куда подальше. На секретном 


Каждая трасса уникальна, во многом благодаря детализи- 
рованной и отполированной до блеска окружающей среде. 
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Парни в касках не жалеют патронов. Секретный объект охраняют как-никак. 


Вырваться на лидирующую пози- 
цию - не так уж и просто. 


& 


же объекте военные не постесняются вы- 
пустить очередь из автомата, едва завидев 
непрошеных гостей на своей территории. 

Подобные выходки обитателей локаций 
грозят вылиться для нас в частые рестарты, 
что прибавляет динамичности и в без того 
напряженный игровой процесс. Впрочем, 
каждый может и навредить себе сам, поло- 
жившись на свою невнимательность и не- 
расторопность, и, как результат, слетев в ка- 
кую-нибудь канаву. 

Огромное значение играет ваша подко- 
ванность. Если вы желаете приходить пер- 
выми, то должны изучить все премудрости 
каждой трассы и знать назубок все маршру- 


Я отказываюсь верить, что это СС- 
Я точно знаю, это Агеа 51! 


пыль | | Га 


На пляже можно заглядеться на морские волны, и как результат, сдать позицию. 


Пыль из-под колес, блики на машин- 
ках, следы на песке - все, как поло- 
жено! 


ты. К спову, дело касается не только обыденного срезания уг- 
лов - имеет место нахождение секретных путей, значительно 
сокращающих путь к финишу. 

Правда, и агрессивные соперники здесь не отстают - они 
учатся не только на чужих ошибках, но и на чужих хитростях. 
Если кто-нибудь заметит, как вы сплутовали на трассе, будьте 
готовы к тому, что при прохождении следующего круга против- 
ник воспользуется полученными знаниями. Да и вообще, про- 
пустив всех соперников вперед, считайте, что заведомо потеря- 
ли все шансы занять лидирующую позицию. А1, откровенно го- 
воря, порой выкидывает любопытные сюрпризы, и главное, поч- 
ти всегда — приятного характера. 


Простота и надежность 

За сбитые на трассе предметы, столкновения с людьми и прочие 
безобразия начисляются очки, помимо этого, выигравшие заезд 
получают вознаграждение в виде заманчиво шелестящих ку- 
пюр, которые можно тратить на покупку апгрейдов. Всего в игре 
представлено три модели авто, каждая из которых хвастается 
своими индивидуальными характеристиками. Учитываются такие 
параметры, как управление, скорость и вес. Все они, действи- 
тельно, находят свое отображение при игре. Небольшой вес ав- 
то позволяет быстрее разгоняться, в то время как упитанные мо- 
дели могут с легкостью таранить своих соперников. Так что при 
управлении машинками различных категорий заметно ощуща- 
ются все их недостатки и преимущества. 

Физическая модель также не может не радовать. Малышки 
ведут себя в игре точно так, как вели бы себя в жизни: чутко 
реагируют на поверхность под колесами, крайне убедительно 
взлетают в воздух и, правда, чуть менее реалистично совер- 
шают невероятные кульбиты. 

Вместе с тем, управление очень простое и удобное: две 
стрелки, отвечающие за повороты, плюс клавиши, отданные 
под ускорение и тормоз. Помимо этого, вы можете совершать 
прыжки, полезные для преодоления некоторых препятствий. 
Также всячески поощряется использование дополнительного 
турбо-ускорения. Специальный индикатор отображает остав- 
шийся запас, так называемого, «буста», который имеет свой- 
ство потихоньку восстанавливаться в то время, когда его не ис- 
пользуют. Критически важно прибегать к помощи такого рода 
ухищрениям, если вы стремитесь занимать призовые места. 

Карта и симпатичный указатель внизу экрана постоянно по- 
могают ориентироваться и не дают заблудиться. Впрочем, по- 
теряться на виртуальных просторах не получится и так - от- 
дельный реверанс в сторону грамотного дизайна трасс. 


В ногу со временем 

В плане графического исполнения игра претендует на долгие 

и бурные овации, правда, и требования к железу соответству- 
ющие. Движок, искрящийся от обилия новомодных эффектов, 
окружения, созданные с вниманием к малейшим деталям, при- 
ковывают к себе внимание раз и навсегда. 

Звуковое сопровождение также не разочаровало. Бодрая 
музыка очень точно вписывается во все происходящее на эк- 
ране и только подчеркивает динамичность игрового процесса. 
К слову, саундтрек написан группами «Мастер» и «ОеадУшки». 

Перед нами очень качественная игра, и придраться просто 
не к чему. Многие сетуют на отсутствие модели повреждений. 
Создатели от нее отказались и, я считаю, они поступили ра- 
зумно. Посудите сами, о каких вмятинах может идти речь, если 
машины сделаны из пластмассы? По идее они тогда должны 
просто ломаться. Так что все подобные претензии - не в счет. 
«Недетские гонки» удались на славу. 

Искренне надеемся, что игру ждет успех и на зарубежных 
рынках, куда она попадет под названием $тазй Саг$. 


ВЕРДИКТ В. ®.9.9.® № 


Хорошая задумка получила отличное исполнение. Игра 


берет по всем аспектам: прекрасная графика, отличный 
дизайн трасс, шустрые машинки и недетский драйв. 
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Осадные орудия играли огромную роль в средневековых войнах. Помимо баллист и требушетов, Мееуа!: То+а! предлагает вашему вниманию еще 
более эффективные в деле разрушения вражеских замков пушки, кулеврины и мортиры. 


Мефета1: То{а МТат 


Эх, если бы уроки истории в школе были такими же интересными... Рафаэль Либераторе 


'СОМРИТЕЕ, 


 доаны Бань 


ИЗДАТЕЛЬ: Ас $1юп 
РАЗРАБОТЧИК: Сгеайуе 
АззетЫу 

(АС мумиму фофамаг.согл 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 13 лет, кровь, 
насилие ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 350, 
128 МВ РАМ, 1.7 СВ на 
диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш, 256МВ ВАМ 
МИГПРЕАУЕВ: 

|п%егпе{ (2-4 игрока), 
ЕАМ (2-8 игроков) 


еГеуа!: ТоЁа! - это историчес- 
кая эпопея, по масштабу и де- 
тальности превосходящая все 
выпущенные до сих пор компьютерные стра- 
тегии. Подобно своему предшественнику — 
5водип: Тоа! И/аг, - МефГеуа! сочетает целых 
два жанра - Етрие ВийЧтд и КТ$. Игра об- 
ладает потрясающей аутентичной атмосфе- 
рой. Она является серьезной проверкой ва- 
шего стратегического и полководческого ма- 
стерства, ведь в обязанности монарха вхо- 
дит управление ресурсами, дипломатия, по- 
литика, решение религиозных проблем, а 
также личное руководство боями. Медеуа! 
охватывает 400-летний исторический пери- 
09, предельно насыщенный войнами, - всю 
первую половину эпохи Средневековья. 
Многочисленные нации, необъятные евро- 
пейские просторы, разнообразные боевые 
единицы, разветвленная система диплома- 
тии, технологические древа, а также строгое 
соответствие историческим реалиям - все 
это просто поражает воображение, ничего 
подобного мы еще не видели! 
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Кровь и честь 

Стратегическая часть Мефеуа! выполнена в 
строгом соответствии с канонами жанра вор- 
геймов, заложенными еще в классических 
играх от Ауаоп НИ. Суть игры - постановка 
целей и достижение их военным путем. В ре- 
жиме кампании вы можете добиться победы 
двумя способами - или захватив силой и хи- 
тростью две трети карты, или же совершив 
выдающиеся подвиги, соответствующие ре- 
альной истории вашей нации-прототипа (на- 
пример, играя за Айтопад$, нужно организо- 
вать джихад и присоединить к себе опреде- 
ленные территории). 

Самые главные нововведения по сравне- 
нию с 5водип - религия и дипломатия. Поли- 
тические беспорядки, борьба между коро- 
левскими династиями, лояльность конкрет- 
ных провинций, религиозная нетерпимость, 
геополитическая ситуация - все эти факто- 


ры играют в МедгГеуа! огромную роль, и в 
этой связи авторы существенно увеличили 
число политических юнитов и дипломатиче- 
ских опций, доступных игроку. Например, 
принцесс можно использовать для сбора 
разведывательной информации, перегово- 
ров с противниками и обсуждения условий 
договоров, а еще их можно и нужно выда- 
вать замуж за принцев враждебных стран 
(чтобы заключить альянс) или собственных 
генералов (чтоб гарантировать их верность). 
Кстати сказать, одна из самых важных задач 
для любого монарха - обеспечить себя на- 
следником, к которому впоследствии перей- 
дет королевский престол. 

Помимо свободной кампании, Мефеуа! 
предлагает еще четыре игровых режима: ис- 
торическая кампания, историческое сраже- 
ние, ащск Бае и сизют ба #е. Ассортимент 
исторических кампаний огромен - от Столет- 


Мейеуа!: Токи И/Гаг - великолеп- 
ная историческая стратегия. 


Корабли играют важную коммерческую и военную роль. Хо- 


рошо организованная морская блокада способна задушить 
экономику врага. 


При выборе персонажа на ту или иную должность нужно 
учитывать все его многочисленные характеристики — 
|пНуепсе, ГоуаКу, Огеач, Р!ефу, Аситеп и т.д. 


ней войны (которую можно играть как за ан- 
гличан, так и за французов) до Золотой ор- 
ды Чингисхана. 

Режим исторических сражений предлагает 
игроку попробовать свои силы в трех знаме- 
нитых битвах: Бэннокберн, Битва при Гас- 
тингсе и Битва при Стерлинге. Реальные бо- 
евые единицы и аутентичный ландшасбрт в 
исторической кампании и исторических сра- 
жениях создают непередаваемую атмосфре- 
ру Средневековья. Действительно, что про- 
изойдет, если Харольд отразит атаку Виль- 
гельма Завоевателя на Гастингс? Что каса- 
ется режима сизют Ба#е, то здесь игроки 
могут сами определять состав своих армий, 
а также их местонахождение, погоду и тип 
ландшафта. А для тех, кому лень возиться с 
настройками, имеется опция дшск рае - 
программа сама выберет временной период, 
юнитов и территорию, вам остается только 
выиграть битву... 


Оттачиваем 

военное искусство 

Риал-таймовая тактическая часть Мефгеуа!/ 
НИ в Чем не уступает стратегической. Во вре- 
мя битвы игра реалистично моделирует та- 
кие факторы, как лидерство полководцев, 
мораль и отвагу войск, их опыт, построение, 
усталость, ландшафт и влияние погодных 
условий. Студия СгеаНуе АззетЫу продела- 
ла огромную работу и обучила А! основам 
ведения средневековых сражений, так что 
зачастую одной грубой силы оказывается 
недостаточно для достижения победы. Ну а 


Главный залог победы - тщательное 
предварительное планирование бит- 
вы. 


полностью раскрыть свои военные таланты 
можно в мультиплеере. 

Подобно Зподип, Мефеуа! обладает потря- 
сающей глубиной и «реиграбельностью» — 
как в стратегическом, так и в тактическом ре- 
жимах. В этой связи серия ТоЁа! И/аг вновь 
становится наиболее вероятным кандидатом 
на звание Стратегии Года. Я хотел бы особо 
подчеркнуть, что Мефеуа!: Тоа! И/аг значи- 
тельно превосходит своего предшественника 
практически во всех аспектах геймплея - про- 
сто в журнале не хватит места на подробное 
описание всех достоинств игры. Это велико- 
лепная историческая стратегия, так что про- 
верьте в последний раз доспехи и меч - и впе- 
ред, поля Средневековой Европы ждут вас! 


ВЕРДИКТ 


Одна из лучших исторических стратегий 


на РС. Мефеуа/: То#а/ И/аг необходимо 
внедрить во всех школах в качестве обу- 
чающего пособия для уроков истории. 


Мефеуа!: Тофа! И/аг оставляет далеко позади всех своих кон- 
курентов. Потрясающее богатство возможностей заставляет 
проходить игру снова и снова. Например, в режиме кампании 
вы можете по своему вкусу перекроить историю трех перио- 
дов Средневековья, приведя к европейскому господству одну 
из 12 сторон - Испанию, Францию, Англию, Египет, Россию 
ит.9. При этом каждая нация обладает различными достоин- 
ствами и недостатками, а каждый исторический период имеет 
свою специфику. 

Например, в одном из сценариев я играл за Константина 
Х|, великого правителя Византийской Империи. Постоянные 
войны истощили мою казну, а государство страдало от внут- 
ренних междоусобиц. Германия затеяла масштабный кресто- 
вый поход, и по дороге в Палестину крестоносцы разграбили 
несколько моих северных провинций. Султан Египта угрожал 
моим восточным границам у Антиохии. Французский флот 
блокировал мои торговые пути у берегов Мальты, римский 
папа послал наемного убийцу устранить моего лучшего гене- 
рала, голод охватил северо-восточные регионы... 

Восстановление порядка потребовало изрядных усилий. 

Я перевел катафрактовую кавалерию, отличившуюся при 
обороне Никеи от итальянских захватчиков, в Константино- 
поль - и немецкие крестоносцы сразу изменили курс, не ри- 
скнув пройти через самое сердце моей империи. Это была 
славная бескровная победа, но не менее важными оказались 
еще два мероприятия: выданье моей младшей дочери, прин- 
цессы Матасунты, за Турецкого Эмира и строительство улуч 
шенных ферм и торговых постов для борьбы с голодом. Го- 
ловокружительный успех привел к улучшению дипломати- 
ческих отношений с соседями и заключению выгодных сою- 
зов... Как видите, главное достоинство Мефеуа! заключается 
в бесконечном разнообразии вариантов действий и множест- 
венности путей, ведущих к победе. 
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[семлпа Оае П 


Неотразимое очарование З-ей Редакции. Джин Ким Трейс 


СОМРИТЕЕ — кзцью Бао 


ет: 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ИЗДАТЕЛЬ: !пегр!ау 
РАЗРАБОТЧИК: ЕИаск 151е 
З+ио$ ЖАНР: Вое-р!аутд 
дате 11: {семипа2. 
Маск!>!е.согп РЕЙТИНГ ЕЗАВ: с 
13 лет, кровь, насилие 
ЦЕНА: $49.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 350, 
64 МВ КАМ, 1.5 СВ на 
диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп{ит 1! 500, 128МВ 
ВАМ МИТРАУЕЕ: 1пеегпе{, 
ТАМ (2-6 игроков) 


то бы вы сделали, оказавшись 
в городе Таргос, со всех сто- 
рон окруженном полчищами 
орков и гоблинов? Сам собой напрашиваю- 
щийся вариант — собрать группу отчаянных 
искателей приключений и послать их разо- 
браться с проблемой. В лучших традициях 
Васк & $азИ КРС каждый закоулок в [сета 
Да[е // таит в себе суровую битву, а прямоли- 
нейный (но от этого ничуть не менее увлека- 
тельный) сюжет не дает героям, не подозре- 
вающим, что их ждет за ближайшим поворо- 
том, сбиться с пути. И чтобы провести персо- 
нажей к финалу живыми и здоровыми, вам 
хочешь - не хочешь, придется, как свои 
пять пальцев, изучить все входы в подземе- 
ЛЬЯ И ВЫХОДЫ ИЗ НИХ, а также запомнить, ка- 
кую одежду носит каждый из героев... 


3-я Редакция + ГМО П = Любовь 
Как известно, далеко не все попытки адап- 
тировать правила 3-ей редакции Рипдеоп5 
& Огадоп5 для компьютерных игр были ус- 
пешным. К счастью, 1И/О // использует ука- 
занные правила очень корректно, и лучше 
всего это проявляется при постепенном 
развитии персонажей. Введя навыки ($КИ!$) 
и таланты (Теа{5), авторы добились того, 
что с ростом уровней героев, с получением 
ими новых специальностей и способностей 


буквально каждый аспект игры становится 
все разнообразнее и интереснее - от отыг- 
рыша роли до боевки. Как страшный сон, 
забыты мучения игроков, рискнувших сме- 
нить класс своего героя (@ца|-с!а$$) или со- 
здать мультиклассового персонажа. Отны- 
не представитель любой профессии может 
в любой момент взять уровень в какой-ни- 
будь другой профессии, а все расы (за ис- 
ключением людей и полуэльфов) получили 
т.н. «предпочтительные» классы. Кроме то- 
го, ПИ/О И вводит несколько новых специ- 
альностей (Мопк$, Зогсегег$ и ВагБапап$), а 
также новые расы (На!-Огс$, Ого\м и 6019 
О\м/агуез), давая, таким образом, игроку 
возможность создать сильную и сбаланси- 
рованную партию в точном соответствии с 
личным вкусом. Будучи основанным на но- 
вых правилах 3-ей Редакции 0&0, /И/Д 1! 
умудрился во всем остальном остаться т.н. 
«классическим сиквелом» - по сравнению 
с предыдущей частью, он предлагает более 
удобный интерфейс, более интересный 
геймплей и еще более кровавые битвы. По- 
верьте, господа, эта игра ПРЕКРАСНА, хотя 
и очень, очень сложна - пройти ее до кон- 
ца будет, пожалуй, потруднее, чем зава- 
лить в открытом бою |се бо!ет Спатр/оп'а, 
испытывающего слабость к жрицам 
АчгИКе... 


По мере роста вашей наличности герои 
начнут все чаще захаживать к торговцам 
оружием и магическими предметами. А уж 
золото и экспа будут литься потоком - мо- 
жете не сомневаться. Монстры прут беско- 
нечными толпами и отличаются редкостным 
разнообразием - многие из них были до се- 
годняшнего дня известны только самым 
хардкорным фанатам 080. Бои, повторюсь, 
чрезвычайно интенсивны и трудны - вплоть 
‘90 получения героями 5-6-го уровня. Но и 
после этого служба не покажется вам раем. 
Ведь суть и смысл /И/О И составляют именно 
сражения, за это его и ценят любители уда- 
лого стиля Паск & $а$П. 


Пучшее - враг хорошего? 
Помните «добрые старые» времена, когда 
мы бросали виртуальные кубики по много 
часов кряду, чтобы накидать оптимальные 
статсы для шести своих персонажей? Но те- 
перь с этим покончено. Благодаря т.н. «сис- 
теме распределения очков», используемой в 
ИГО 1, начать проходить Пролог можно в тот 
же день, когда вы в первый раз кликните на 
кнопке №ем/ Рагу. Значительному улучше- 
нию подвергся интерфейс, он стал более 
удобным и настраиваемым. Персонажи обза- 
велись четырьмя слотами для оружия, что 
позволяет переключаться между ними пря- 


Каждьи закоулок в [сеилиа рае Птаит суровую битву. 


64 Сотршек батте Мон Виззап ЕЯ оп №7, декабрь 2002 


Ай-яй-яй, ребята, неужели вам никогда не говорили, что хвастаться нехорошо? 
А теперь идите на улицу и ведите себя, как следует! 


Отныне друид ничуть не уступает 
клирику и магу по мощи заклинаний. 
Вы только полюбуйтесь, как спелл 
ЗтазВтд М/ауе крушит этих жалких 
йети. 


Используйте клавишу [А!] для под- 
светки валяющихся на земле предме- 
тов и поиска тайников. 


Двухмерные пейзажи настолько красиво нарисованы, что у тебя даже не возни- 
кает мысли о технической отсталости движка. 


мо во время боя. Кнопки, соответствующие 
тем или иным действиям и специальным спо- 
собностям (например, Геа{5), стало можно 
выводить на специальную панель - это дей- 
ствительно серьезный плюс, поскольку 3-я 
Редакция 0&0 предоставляет в распоряже- 
ние игрока весьма широкий спектр разнооб- 
разных тактических возможностей. Кроме 
того, теперь за вызов на экран клерической 


и магической книг заклинаний отвечают не 
две разные кнопки, а одна, с помощью кото- 
рой можно просмотреть упорядоченный спи- 
сок всех известных вам спеллов. Ура! 
Единственным серьезным недостатком 
геймплея /И/О // является ра{ААпа!тд. 
Несмотря на то что дизайнеры уровней 
расширили проходы и кое-где добавили 
даже альтернативные пути, перемещать 


партию из точки А в точку Б надо очень 
бережно и аккуратно, особенно когда ты 
находишься в каком-нибудь лабиринте. 
Ведь герои - как дети малые, а злые 
монстры только и ждут момента, когда кто- 
нибудь из них потеряется... 

Вообще, интеллект монстров оказался су- 
щественно улучшен по сравнению с преды- 
дущей частью. Враги научились подлечи- 
вать себя, убегать за подкреплениями, а 
также начали следить, что творится вокруг. 
Впрочем, сказанное выше не означает, что 
у А! совсем нет недостатков. Монстры обо- 
жают всем скопом бросаться на одну- 
единственную цель (как правило — 
первого замеченного ими героя). 
Никто из чудищ, обладающих 
«подземным зрением» не отвле- 
чется, чтобы одним ударом зага- 
сить хилого мага, стоящего в 
трех шагах и пускающего в него 
молнию за молнией. К счастью, 
проблемой подобные казусы 
назвать нельзя - по большо- 
му счету, это не более чем 
мелкие шероховатости. И . 
поскольку 90% сражений в 4 


ПИ/О 11 проходят при подав- 
ляющем численном превос- 
ходстве противника, огрехи А! раздра- 
жают не очень сильно :). 

Звуковые эффекты, музыка и голоса — 
великолепны, они по-настоящему оживля- 
юти захватывающий сюжет /И/ 11, и пол- 
ные юмора диалоги. Разумеется, с визуаль- 
ной точки зрения, перед нами - абсолютно 
двухмерная игра, чья графика смотрится, 
мягко говоря, устаревшей. Но, с другой сто- 
роны, ее пейзажи настолько живописны и 
романтичны, что через полчаса ты напрочь 
забываешь о технической отсталости 
движка, покоренный глубокой внутрен- 
ней красотой /М/Д /. Обновленный интер- + 
фейс, возможность устанавливать раз- 
решение 800х600 и выше - все эти 
фишки позволяют игре демонстриро- 
вать себя с самой лучшей стороны. 
Многопользовательский режим никог- 
да не был сильной стороной данной се- 
рии, но он имеется и вполне функцио- 
нален. 

В целом же нужно констатировать, что 
несмотря на весь ажиотаж, поднятый 
вокруг Бипдеоп ${еде и МеуегитЕег 
М9вЕ5, [сем/па Ба/е И вновь отстоял 
свое право называться элитой жанра 
компьютерных ВРС. Когда начинается 
удалая сеча, все огрехи А! и несовер- 
шенства движка отходят на второй 
план, остается лишь геймплей. А он 
великолепен. Мастерство дизайне- 
ров ВИаск |5е чувствуется буквально 
во всем, так что - вперед, на зачист- 
ку подземелий! Вы не пожалеете о 
проведенном там времени. 


ВЕРДИКТ№. ©. 9.9.9. 


Плоский [сеи/па ДаГе /! оказался ничуть 
не хуже большинства разрекламирован- 
ных 30 ВРб, вышедших в этом году. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Оплие Оплицу 


Ультимативное развитие идей «Ультимы». Чарльз Ардай 


ИЗДАТЕЛЬ: СОМ ЗоМмаге 
Епегаттеп{ АС 
РАЗРАБОТЧИК: Гагап $4и410$ 
ЖАНР: Вое-р!аутд 

дагле ЦЕ мимим 
„АмлпефмтКу.согт РЕЙТИНГ 
Е5ВВ: с 13 лет, насилие 
ЦЕНА $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 450, 

128 МВ ВАМ, 2.5 СВ на 

диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп ит Ш, 256МВ КАМ 
МИТРИАУЕ: Нет 


ет 5-7 назад главными козыря- 
ми компьютерных ВРС счита- 
лись сбалансированная роле- 
вая система и комплексный игровой мир, а 
отнюдь не динамичные сражения. Если же 
вам хотелось бездумно подраться с несмет- 
ными толпами орков и демонов, вы просто 
шли в ближайшую пиццерию и бросали не- 
сколько монет в стоящий там аркадный ав- 
томат. На РС мы играли в ролевки, подобные 
И/Ета, - там, конечно, были драки, но в ос- 
новном персонаж занимался открытием не- 
известных территорий, исследованием нра- 
вов и обычаев их жителей, разрешением 
кризисов и проблем, а также участием в 
судьбоносных событиях, периодически про- 
исходящих в игровом мире. Иными словами, 
вы по полной программе отыгрывали свою 
роль - от этого, собственно, и пошел термин 
«ролевая игра». 

Все изменилось с появлением великого и 
ужасного О/аБо - жанр РС-ВРС стал все 
больше и больше напоминать аркады, и все 
меньше и меньше - «Ультиму». Интересный 
и запутанный сюжет исчезает за ненадобно- 
стью, а геймплей превращается в монотон- 
ное мышекликанье, так что со стороны игрок 
напоминает сбрендившего оператора-теле- 
графиста. Поток адреналина, выбрасывае- 
мый в нашу кровь при виде головы врага, 
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отлетающей под ударом крутого меча, или 
феерического заклинания, поджаривающе- 
го супостата заживо, заменил тщательное и 
неторопливое исследование перипетий сю- 
жета и отыгрыш персонажем роли - т.е. те 
самые вещи, которые обессмертили игры, 
подобные (ЛЁта У и И#та УИ. 


Гибкая гибкость 

Поймите меня правильно, я вовсе не хочу 
сказать, что первый тип ролевых игр (т.е. ар- 
кадный) - плох, а второй (т.н. классичес- 
кий) - наоборот, хорош. Просто в последнее 
время этот самый первый тип, называемый 
еще АсНоп-ВРС, становится все более и бо- 
лее популярен и заполоняет весь рынок, 

а второй - С!а5$1с ВРС - тихо вымирает. Тем 
отраднее было знакомство с О/мте Бмтпйу - 
этакой донкихотской попыткой молодых раз- 
работчиков восстановить прежнее статус- 
кво. Дизайнер Свен Винкле (5меп \Мпске) 
создал классическое ролевое приключение 
в стиле /Ё/та, где каждый объект и каждая 
строчка диалога сделали бы честь лучшим 
представителям прославленной серии. И, не- 
взирая на огромное количество О/аБ/о-по- 
добных боев, столь милых живущим среди 
нас несостоявшимся телеграфистам, сраже- 
ния отнюдь не являются главным элементом 
данной игры. Бмте БмтЙу предлагает мно- 


Хотите взять сторонний квест и зара- 
ботать немного экспы? Поболтайте с 
ближайшим МРС. 


жество интереснейших заданий и кучу вари- 
антов достижения цели в каждом конкрет- 
ном случае. Например, чтобы попасть в за- 
мок, вы должны продемонстрировать геро- 
изм, и существует целых три различных спо- 
соба сделать это, причем каждому способу 
соответствует собственная побочная сюжет- 
ная линия. Имеются десятки необязатель- 
ных квестов, никак не связанных с основной 
историей, которые можно выполнять по ме- 
ре желания (и готовности героя!). И в каж- 
дый раз ваше поведение определяет после- 
дующую реакцию других персонажей на 
протагониста - слава о доблестных подви- 
гах будет лететь по городам и весям, в то 
время как дурные поступки приведут к все- 
общему презрению и даже ненависти. 


ВКЕ\У1ЕМ/ $ 


Огромный ассортимент навыков и способностей позволяет вам создавать аватара 


по собственному вкусу, не ограничиваясь рамками конкретных классов. Сокровища разрбосаны повсюду... 


Если бы Оплпе Оплийу вышла лет 10 назад, 
мы носили бы ее на руках и пели осанны. 


Вызвать скелетов или еще кого-нибудь -— 
секундное дело. А вот управлять ими -— 
уже совсем другая песня. 


Предлагаются и другие возможности выбора. 
Так, вы можете ограничиться использованием 
найденных объектов, а можете попытаться со- 
здавать их сами - например, варить зелья из 
диких трав и грибов. Можно ограничиться 32 
скиллами, свойственными классу выбранного 
персонажа (воин, маг или вор), а можно изу- 
чать навыки, считающиеся прерогативой дру- 
гих профессий (числом 64). Иными словами, иг- 
ра проявляет потрясающую гибкость, позволяя 
вам реально участвовать как в развитии героя, 
так и в раскрытии увлекательного сюжета. 


Недостаточные недостатки 

До сих пор мы говорили только о хорошем. 
Плохая же новость заключается в том, что, ни- 
чем не уступая классическим ВРС старой шко- 
лы, Омте Бмпйу, увы, абсолютно ни в чем их 
не превосходит. Вокруг Ор витает легкий запах 
плесени, свойственный старым играм, не один 
год пролежавшим в корзинах для уцененных 
товаров. Современный геймер, привыкший к 
трехмерным мирам Рипде- 

оп {еде и МеуегитЕег МНЕ, которые можно 
приближать, удалять и вращать, будет разоча- 
рован плоской, статичной и абсолютно двухмер- 
ной изометрией Бмте ОмпйИу. Честно говоря, 
даже в первом О/аБо картинка выглядела луч- 
ше - и вовсе не из-за технологического превос- 


а 2 5 = Го 


Нечеткая графика, как, например, в этой 
подземной гробнице, утомляет глаз. 


ходства движка, просто художники и аниматоры 
В/77ага были более талантливы. 

Впрочем, о прошлых временах напоминает 
не только устаревшая графика. В Бмте Б\/- 
пйу нет мультиплеера, нет партии, нет нор- 
мального ра{ИЙптод'а (герой с постоянством 
кошмара рвется в места, куда ему абсолютно 
не следует соваться, а вызванные вами суще- 
ства считают своим долгом как можно быстрее 
затеряться где-то за гранью экрана). В текстах 
попадаются ошибки. Процесс инсталляции, с 
его взаимно перекрывающимися окнами и про- 
падающим курсором, откровенно неудобен. 

И мои слова, что Бмпе Бмпйу напоминает о 
золотом веке компьютерных КРС, следует пони- 
мать двояко: это комплимент в отношении пода- 
чи сюжета и системы развития персонажа, и од- 
новременно это серьезная критика во всем, что 
касается удобства геймплея, графики и ста- 
бильности. Если бы эта игра вышла на Рождест- 
во 1992 года, мы носили бы ее на руках и пели 
осанны. Сегодня, спустя десять лет, мы по- 
прежнему готовы похвалить Омте Бмйу, но 
уже с рядом существенных оговорок. Графика 
откровенно паршивая, геймплей временами не- 
удобен, к тому же авторы плохо представляют 
себе, для чего в английском языке служит апо- 
строф. С другой стороны, ролевая система — 
просто чудо. Вам этого достаточно? Лично мне 


— да. И я совершенно уверен, что в мире оста- 
лось еще немало геймеров, разделяющих нос- 
тальгию Свена Винкле по «классике» и готовых 
простить Омте Омтйу все ее недостатки. Но 
тем, кому подобная ностальгия чужда, я совето- 
вал бы держаться от этой игры подальше. 


ВЕРДИКТ В.Ф... 6% 


Классическая ВРС старой школы, 
в самом лучшем смысле этого слова. 


млалл.семити 67 


— 


Код доступа: РАЙ 


Нет бога. Денис Зельцер 


ет бога, кроме Х-СОМ. Все на- 

стоящие геймеры (геймеры со 

стажем, опытные геймеры) 
знают это. Впрочем, иногда случается так, 
что настоящие геймеры становятся разра- 
ботчиками игр. Считают, что сегодняшние 
игры, все больше именуемые «игровыми 
продуктами» (горошек зеленый, банка, 
300гр. - 25 руб.; огурцы соленые, 0.5л. - 40 
руб.) мало похожи на шедевры прошлого, 
которые, безусловно, самые-самые. Исправ- 
ляют ситуацию. Не дают людям погрязнуть 
в болоте {те $1715. Делают новые игры. 

Нет бога, кроме Х-СОМ. 

«Код Доступа: Рай» уже успел прогре- 
меть. Несомненно, это один из самых рас- 
крученных российских проектов-2002. Раз- 
работчики игры, МТ (апа, выдержали гра- 
мотную театральную паузу, в течение кото- 
рой о ходе постройки проекта в прессу не 
просочилось ни слова. Зато первый акт был 
весьма шумным: за полгода до официаль- 
ной даты выхода игры в сети почти по-кро- 
личьи стали плодиться фанатские сайты иг- 
ры. А дальше - конкурсы, форумы, дорожки 
из саундтрека и, конечно, море скриншотов. 
Разработчики сумели преподнести КД:Р 
так, что мы захотели получить его. 

Но не в моих правилах разглядывать 
пресс-релизы и щуриться на рекламные 
проспекты. Первое, что я услышал, позво- 
нив в МТ [апа, было - «Откуда у вас этот 
номер?». Было понятно, что на том конце 


ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 

РАЗРАБОТЧИК: М!5Т Е ап@ 

ЖАНР: ТВ$/ВРС Е: 
ВЕр://мммим пп! 5+датез.ги 
РЕЙТИНГ ЗВ: Нет ЦЕНА: $10 


ТРЕБОВАНИЯ: РИ!-600, 64МВ 
ВАМ, ЗО-ускоритель, 
4ООМВ на жестком диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет 
МИПРИАУЕ: Нет 
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Самый тяжелый бой в игре. Мы уже знаем, что и почему проис- 
ходит в этом мире. Теперь надо прорваться в космопорт через 
Перекресток, чтобы поставить финальную точку в игре! 


«Я не дам в обиду своих друзей!» - более 
чем аргументировано утверждает Лайка, 
держа в руках реактивный гранатомет. 


телефонной линии таятся большие секре- 
ты, которые я не мог не выяснить, о кото- 
рых не мог не рассказать. И вот я уже на 
вокзале, в поезде, в такси, которое везет 
меня по улицам Зеленограда в экс-засекре- 
ченный многоэтажный НИИ, обитель МТ 
1апа. Абсолютно глухие коридоры, кибер- 
панковые заросли покореженных труб, на 
входе спрашивают документы. 

На сотни кубометров пространства здесь 
не приходится ни единой живой души. По- 
мещение студии затеряно столь искусно, 
что кажется, что это сделано специально. 
Тем не менее, внутри оказались вполне 
живые, приятные люби. Виталий Шутов, ди- 
ректор МТ |апа, принялся рассказывать о 
мире КД:Р. О, этот разговор не закончится 
скоро. 

Тщательнее всего проработали сюжет. 
Вернее, игровой мир. Это - ключевое сло- 
во. Можно обвинить игру в неэстетичной 
графике, неудобном интерфейсе, малоду- 
мающем интеллекте, дисбалансе. Но нель- 
зя сказать, что у нее нет игрового мира. 
Тем и отличаются «наши» разработчики от 
«ненаших»: на Руси не принято опускаться 
90 производства примитивных развлече- 
ний. Если делать - так с размахом, по- 
большому, по-серьезному. Если игра - то 
целый мир. МТТ |апа можно похвалить 
уже за то, что свою по-российски разма- 
шистую идею студия довела до стадии го- 
тового проекта. 


Машина смерти - Джоб. Такой связкой гра- 
нат, какая у хранится у него за пазухой, 
можно сравнять с землей целый район. 


Этот снайпер слишком много стрелял. 
Подкравшись сзади, Анна обеспечивает 
остальной группе спокойный проход по 
открытой площадке. 


® 


Это важное место Небесного города - Энергетическая станция. Была важным местом... 


Верхний город, полицейское управле- 
ние. Джоб стреляет много... зато косо. 


гай 
Небесный город — вокруг пустота, и толь- 
ко ветер воет в этих безлюдных местах. 
Тут нет людей, все ушли в... Реальность 
у 2.34 


ВЕУ\У1ЕМ/ $ 


а. 


Здесь только что закончилась весьма мясная перестрелка! 


Китайский квартал Нижнего города - место, в котором 
придется провести много времени. 


Персонажи присоединяются в вашу партию весьма 
охотно, а вот обмениваться предметами трудновато. 


История Хакера, главного героя КД:Р, душе- 
раздирающе печальна. Его рабочий день, состо- 
ящий из ленивого проламывания недоделанных 
систем защиты, был потревожен удачей: было 


выкачано секретное правительственное письмо. 


О чем немедленно узнали официальные лица. В 
общем, Хакеру пришлось удирать со всех ног. 

Дальнейшее развитие сюжетной линии зави- 
сит исключительно от ваших действий. Игра об- 
ладает несколькими фиксированными концовка- 
ми, достигнуть которых можно самыми разными 
путями. Единственное, что объединяет ведущие к 
финалу дорожки - то, что они пролегают через 
все три города киберпанковского мира, располо- 
женного на планете Альсра. 

(На этом калейдоскоп предельно обезличен- 
ных названий заканчивается. Все последующие 
персонажи и места будут названы именами лич- 
НЫМИ). 

Рассказ Виталия Шутова во многом объяснил, 
почему «Код Доступа: Рай» получился таким. 
Разработчики из МТ |апа хотели поиграть в Х- 
СОМ современный. Но никто не смог дать им та- 
кой игры! Владельцы торговой марки опусти- 
лись до бессовестной попсы (Х-СОМ: Епгсег) и 
игр-недоделок (Х-СОМ: Ароса/урзе). Поэтому ре- 
бята решили сделать свой Х-СОМ. 

На самом деле все, конечно, сложнее. КД:Р ни 
в коем случае нельзя назвать Х-СОМ кло- 
ном/римейком/кавер-версией. МТ (апа сдела- 


ли прежде всего СВОЮ игру. За что я, как чело- 
век, который провел много времени перед экра- 
ном Надеп тоуетег{з, им только благодарен. 

Атмосфера - та же. Напряженная, тягучая. 
Когда погружаешься в игру, забываешь о не- 
удачной графике (В.Ш.: «Сегодня уровень гра- 
фики в играх достиг того уровня, что любой мо- 
жет вбухать в каждую модель по 10.000 полиго- 
нов и получить вылизанную картинку, идущую 
лишь на Р4-2400 и СеЁогсе4. Мы считаем, что 
графика должна быть функциональной»). Наст- 
роение поддерживается великолепно написан- 
ной музыкой (В.Ш.: «Я думаю, что музыка имеет 
огромное значение в создании атмосферы игры. 
Мы уделили музыке для игры очень большое 
внимание. Ее написал настоящий профессио- 
нал, а мы вплели ее в игровую ткань КД:Р».). 
Обилие возможностей - безгранично. (В.Ш.: «Иг- 
рок сам выстраивает отношения со всеми орга- 
низациями, существующими в игре. КД:Р - это 
прежде всего мир, в котором все персонажи 
действуют по своим правилам. Вы можете дру- 
жить с кем-то, а с кем-то воевать».). Игра затяги- 
вает. 

Бои в походовом режиме - интересны. Плохо 
то, что походовый режим просочился и в пере- 
рывы между схватками: часто приходится сигать 
туда-сюда по городу, при этом регулярно давя 
кнопку «Конец хода». Что крайне неудобно. 

Несмотря на большое количество ВРб-эле- 


ментов, КД:Р не принадлежит к модному нынче 
жанру асНоп/ВРС. Эти самые элементы на деле 
оказываются достаточно условными, чтобы не 
обращать на них внимания. Персонажи присое- 
диняются в вашу партию весьма охотно, а вот 
обмениваться предметами трудновато. У игры 
болезни роста, не иначе. Этот же диагноз мож- 
но поставить мелким недоделкам искусственно- 
го интеллекта, вроде случаев, когда враги про- 
махиваются с полуметра и т.п. 

Тем не менее, игра интересна. В КД:Р ощуща- 
ется мощь, солидный потенциал. Патчи к игре 
выходили, выходят и будут выходить. К моменту 
готовности сиквела КД:Р вполне может прибли- 
зиться к идеалу. Потом пойдут патчи для №... 
Ну, вы понимаете. 

Я горжусь «Кодом Доступа» и ребятами из 
МРТ [апа. Они стоят на правильном пути. Боль- 
ше опыта, больше игр, больше денег на разра- 
ботку - и студия будет плодить проекты исклю- 
чительно мирового класса. 

Р.5. Автор подписей к скриншотам - сам 
Виталий Шутов. Подписано со знанием дела! 


ВЕРДИКТ 


Российский проект мирового класса. Елей и бальзам для 


всех поклонников походовых тактических стратегий. Пре- 
красно проработанные игровые детали, создающие оше- 
ломляющую игровую атмосферу. 


мипАлА. семги 69 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


ТВе $ип$: ОЧщеазКей 


Симы обзаводятся собачками. Элизабет МакАдамс 


СОМРИТЕЕ —_ козу Евнор 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА Сатез 
РАЗРАБОТЧИК: Мах!$ 

ЖАНР: Ме знтиаюп 

АС ммм Ве т5.сопп 
РЕЙТИНГ Е5ВВ: с 13 лет, дву- 
смысленный юмор, 
сексуальные темы, 
легкое насилие 

ЦЕНА: $29.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
350, 128 МВ ВАМ, 
1.ЗСВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш, 
256МВ РАМ 
МИПРЕЛУЕВ: Нет 


о сих пор под нашим четким 

1 руководством Симы ходили в 
== гости, посещали магазины, ез- 
дили в отпуска - а теперь им предстоит по- 
знать радости содержания в своих домах 
животных. Кроме того, пятый по счету адд- 
он к этой феноменально успешной игре пре- 
доставляет в распоряжение геймера множе- 
ство новых видов общения, способных на- 
долго приковать его к экрану. А если ваш 
Сим д0 сих пор так и не нашел себе работу 
по вкусу (как, впрочем, и половина челове- 
чества в реальной жизни), возможно, его 
заинтересует один из пяти новых (и весьма 
заманчивых!) карьерных путей - от высокой 
моды 90 кулинарии. 

Чтобы завести нового члена семьи, вам 
достаточно сходить в центр усыновления 
животных. Выбор потенциальных питомцев 
огромен. При этом птицы, черепахи, репти- 
лии и рыбки - не более чем живые украше- 
ния для дома. А вот заимев котенка или 
щенка, вы действительно получите совер- 
шенно новые и незабываемые впечатле- 
ния. Эти милые зверюшки бывают разных 
типов, например, совершенно черные коты 
или прелестные маленькие рыжие лабрадо- 


В местном магазинчике можно приобрести любую живность. 


Разнообразие и размеры территории в ОшеазНей застав- 
ляют со смехом вспоминать об участках Но! Паге. 


Садоводство - отличное хобби для скучающих Симов. 


ры. Кошки и собаки становятся полноцен- 
ными членами семьи и даже получают соб- 
ственную иконку на ${афиз Баг'е. Конечно, 
их потребности не настолько сложны и раз- 
нообразны, как у Симов, но звери вполне 
способны помочь вам решить многие игро- 
вые задачи. Кроме того, для обучения пи- 
томца можно приглашать специального 
тренера. 
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Одним из самых важных нововведений 
ОпГеазВе4 стало расширение территории, 
на которой может бывать ваш Сим. Это 
позволяет пообщаться с новыми людьми 
и даже побывать на местном сельхозрынке. 
Разнообразие и размеры территории в 
Оптеазве4 заставляют со смехом вспоми- 
нать об участках Но! Ра. Как и в предыду- 
щих адд-онах, чтобы совершить путешест- 
вие, нужно сделать специальный звонок, 
ак моменту отправления вся ваша семья 
обязательно должна быть в сборе (что по- 
рой бывает довольно трудно организо- 
вать). 

Для тех, кому ухода за пушистыми зверь- 
ками покажется недостаточно, дизайнеры 
Мах!5 приготовили еще один подарок - 
возможность возиться с садом. Отныне 
Симы могут покупать семена и выращивать 
разнообразные овощи в собственном сади- 
ке. Выращенный урожай можно с выгодой 
продавать или сохранять для последующе- 
го потребления. Если честно, я лично не 
очень въехала в этот огородный кайф, но 
народ вовсю тащится. Так что даешь новые 
увлечения! 

В целом же нужно констатировать, что 
Опеазвед является замечательным прибав- 
лением в семье адд-онов к Тйе $/т$ и дарит 
фанатам массу новых впечатлений. Я не со- 
мневаюсь, что все по достоинству оценят 


ие ы 


Общественные территории дают Си- 
мам и их животным прекрасную воз- 
можность общаться между собой. 


прелестных зверюшек, новые скины, объек- 
ты, участки и места. По количеству нововве- 
дений Ип/еазреа вполне тянет на самостоя- 

тельную игру и поможет нам скоротать вре- 
мя 90 выхода Тйе $$ Оп/те. 


ВЕРДИКТ №... 9.9.9 


ОпгеазВе4 раскрывает перед Симами 


совершенно необъятные перспективы. 
Это не адд-он, это новая жизнь! 


ВКЕУ\1ЕМ/ $ 


РЕагзсаре: ТВе бате 


Закрытие проекта — слишком мягкое наказание... Чарльз Ардай 


ИЗДАТЕЛЬ: Зитоп & 
спиз{ег п4егас&\уе 
РАЗРАБОТЧИК: №еЧ етоп 

З4и4ю$ ЖАНР: АсЧюп 

ЦВ: ммим Фагзсаредате 
„согп РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
450, 64 МВ ВАМ (128 
МВ для \М/Итдо\мз ХР), 
375 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш 700, 128 
МВ ВАМ (256 МВ для 
МИпдо\м$ ХР) 

МИПРИЛУЕ: Нет 


днажды, когда я шел на рабо- 
ту, ко мне обратился какой-то 
фанатичный парень с диким 
взглядом. Он раздавал прохожим листовки с 
призывами присоединиться к кампании про- 
теста против закрытия телесериала 
Гагзсаре. Этот тип выглядел как самое ужас- 
ное воплощение человека, у которого по- 
ехала крыша на почве научной фантасти- 
ки, - забрызганный грязью, патлатый, немы- 
тый, болезненно возбужденный... Убегая от 
него, я думал, что каким бы замечательным 
сериалом не был Гаг5саре, подобные типы 
оказывают ему дурную услугу, пытаясь со- 
бирать петиции в его защиту. В любом слу- 
чае, если раньше мне было любопытно, что 
именно стоит за этим названием, то зрелище 
доведенного до отчаянья фаната отбило 
всяческое желание интересоваться филь- 
Мом. 

Знакомство с игрой Гагсаре: ТВе бате 
вызвало у меня примерно такие же чувства. 
Она оказалась настолько скучна и тупа, что 
я невольно испытал злорадство при мысли, 
что оригинальный сериал все-таки закрыт... 
Гагзсаре: ТВе Сате предлагает вам принять 
под командование группу звездных бродяг и 


В открытом космосе вы сражаетесь с растениями, швыряющими в вас убийствен- 


ные пиксели... 


Игра оказалась настолько скучна и тупа, что 
я невольно испытал зпорадство при мысли, 
что оригинальный сериал все-таки закрыт... 


®. 


провести их через вереницу сражений в сти- 
ле О/аБо, чередующихся с визитами в мага- 
зин. В отличие от О/аБо, Гагсаре - игра 
трехмерная, и периодически картинка на эк- 
ране выглядит вполне прилично. Еще одна 
(и последняя!) похвала, которую вы от меня 


Я уберу свою железную палку из твоих штанов, как 
только ты вытащишь свои руки из моего черепа! 


услышите, заключается в том, что всегда 
приятно встретить Б/а/о-подобную руби- 
ловку, в которой нет демонов, скелетов и 
волшебников. К сожалению, симпатичная 
графика намертво прикручена к ужасному 
движку, который делает все от него завися- 
щее, чтобы вы возненавидели эту игру: эк- 
ран крутится слишком быстро и в неверном 
направлении, обзор постоянно загоражива- 
ют какие-то предметы, управляемый вами 
персонаж то и дело оказывается заперт дру- 
гими, управляемыми А!, каждый удар требу- 
ет отдельного клика мышкой, инвентарь на 
редкость неудобен, патроны к оружию все 
время кончаются, а если герой погибает, иг- 
ра моментально заканчивается. 
Перечисленные выше недостатки превра- 
щают игровой процесс в настоящее муче- 
ние, но, помимо них, существует еще целый 
ряд факторов, делающих его чересчур про- 
стым и примитивным. Экран радара заблаго- 
временно оповещает вас о местонахожде- 
нии врагов, стрелочка указывает направле- 
ние на цель - т.е. все, что от вас требуется, 
это бежать по стрелке, отстреливая всех, кто 
встретится на пути, и подбирая все, что из 
них выпадает. Дизайнеры пытались разба- 
вить это занудство диалогами (озвученными 
актерами, снимавшимися в сериале, и звуча- 


Гигантские инопланетные жуки. Кли- 
кайте по ним, пока не сдохнут. И мо- 

литесь, чтобы не появились робо-ля- 
гушки... 


щими так, как будто с горя эти ребята наши- 
рялись наркотиков) и периодическими сме- 
нами декораций. Но я думаю, что даже фа- 
нат, раздававший на улице листовки, не 
стал бы ввязываться в мучительную борьбу 
с Гагзсаре: Те Сате ради отрывочных напо- 
минаний о фильме. Игра чертовски скучна и 
утомительна - и это самая мягкая оценка. Я 
не смотрел оригинальный телесериал и не 
могу с уверенностью утверждать, что он за- 
служивает лучшей участи, но то, что сотво- 
рили парни из Вед [етоп ${и410$ - ужасно, 
такого даже врагу не пожелаешь. 


ВЕРДИКТ В© ФФ 


Отвратительный экшен по мотивам 


закрытого телесериала. Потрясаю- 
щее сочетание, не находите? 


МАЛА. СРМАТи 71 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Зи4еп 5 Ке П (Противостояние ГУ) 


Атмосфера Второй Мировой. Томас П. МакДональд 


ИЗДАТЕЛЬ: СОМ/ 

в России: Руссобит-М 
РАЗРАБОТЧИК: Ргед!ю\м 

ЖАНР: Веа!-4йте $+га*еду 


ЦИ: мммим. зи94епкКе2 
„Че РЕЙТИНГ ЕАВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕНА: $47.50 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 333, 
64 МВ РАМ, 

400 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш 450, 
128МВ КАМ 

МИУПРИЛУЕ: САМ, пегпе* 
(2-12 игроков) 


азработчики, делающие риал- 
тайм стратегию, в которой но- 
сятся десятки маленьких чело- 
вечков, должны следовать нескольким про- 
стым правилам. Во-первых, нужно рисовать 
человечков достаточно большими, чтобы их 
можно было увидеть, не водя носом по экра- 
ну. А во-вторых, нужно, чтобы разные юниты 
и выглядели по-разному, - по крайней мере, 
чтобы их можно было отличить друг от дру- 
га. Игровая общественность простила сту- 
дии Нгед/оми перечисленные выше ошибки в 
оригинальном 5иддеп 5ЁиКе, но повторение 
их в сиквеле, особенно после того, как на 
них указали и критики, и фанаты, совершен- 
но недопустимо. 

С другой стороны, если не обращать на 
эти недостатки внимания, то бидаеп 5Ёте И! 
оказывается на удивление неплохой игрой. 
То есть у нее, конечно, есть проблемы (не- 
удобное управление, странное поведение А! 
в некоторых ситуациях и т.9.), но в целом 
смелый замысел авторов и необычайно глу- 
бокая (для жанра ВТ$!) проработка юнитов, 
определенно, заслуживают похвалы. 


о т Е кк ки жк. 


Авиация - один из важнейших факторов в игре. Она позволяет открывать карту 
и демонстрирует значительную огневую мощь в борьбе против наземных сил. 


Зиадеп Зе П - это попытка совмес- 
тить хардкорность серии С/0о5е Сотрба! 
с играбельностью и увлекательностью 


Геймплей 5ид деп ${1ке /! - это попытка 
совместить хардкорность серии Сю5е 
СогтпБа{ с играбельностью и увлекательнос- 
тью классических КТ$. Действие игры раз- 
ворачивается во время Второй Мировой 
Войны, нам предлагаются кампании за Гер- 
манию, Америку, Англию, Россию и Японию. 
Дизайнеры Нгед!о\ми смело выбросили из 
Зиадеп $тке | строительство и менеджмент 
ресурсов - вы начинаете каждую миссию с 
фиксированным набором юнитов и в ходе ее 
прохождения иногда получаете подкрепле- 


'А! юнитов откровенно слабоват - враги тупо идут на 
смерть, а подчиненные беспечно подставляются под огонь 
своих же войск. 
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классических ВТ$. 


ния (если так задумали авторы). Боевые 
единицы смоделированы намного более по- 
дробно, чем в оригинале, и это сближает $52 
с воргеймами. На высоких уровнях сложнос- 
ти модель повреждений сильно напоминает 
таковую в реальной жизни, особенно для 
бронированных юнитов. Зато на легких 
уровнях один-единственный бронированный 
транспорт может зачищать целые деревни, 
что, конечно, не есть хорошо. 

Одним из важных нововведений 5идаеп 
ке /! по сравнению с предшественником 
является мораль бойцов. Данный фактор 
впрямую влияет на то, как юнит сражается, 
хотя низкая мораль не приводит к тому, что 
солдаты бегут с поля боя. Находящиеся в 
непосредственной близости от юнита офи- 
церы повышают его мораль, а вражеские 
пропагандистские машины - наоборот, пони- 
жают. 

А вот попытка разработчиков ввести в иг- 
ру еще один элемент реализма - линию пря- 
мой видимости - успеха не имела. Ведь если 
крошечный вражеский пехотинец встает под 
деревом, он становится совершенно невиди- 
мым. Часто бывает так, что по тебе стреля- 
ют, акто - непонятно. Неудобное управле- 
ние не годится для игры, в которой так де- 
тально смоделирован каждый юнит. С помо- 
щью базовых команд, имеющихся в распо- 
ряжении игрока (двигаться, атаковать, за- 


Нововведения включают Тихоокеан- 
ский театр военных действий и воз- 
можность играть за японцев. 


лечь и т.9.), практически невозможно выст- 
роить войска в эффективную формацию. В 
смешанных группах скоростные юниты обго- 
няют медлительных, вызывая дополнитель- 
ную головную боль. 

Впрочем, невзирая на все перечисленные 
выше недостатки, мы получили вполне игра- 
бельную вещь с классными картами и инте- 
ресными миссиями, прекрасно передающими 
дух и атмосферу Второй Мировой. Управле- 
ние юнитами и их сортировка отнимают 
больше сил, чем следовало бы, но дизайне- 
ры уровней умудрились каким-то образом 
сохранить тонкий баланс между веселой 
удалью ВТ$ и тактическими тонкостями вор- 
гейма. Игра далеко не идеальна, но весьма 
увлекательна. 


ВЕРДИКТ №. $. ©. 90 


Не идеальная, но весьма интересная 


ВТ$ про Вторую Мировую Войну с 
претензией на реалистичность. 


БКЕУ\У1ЕМ! $ 


АКит'$ Кио П: Те Зесге{ о? Мет 


Приключенческая игра, в которой очень мало приключений. Аркадиан Дель Сол 


ИЗДАТЕЛЬ: ОгеатСафсвег 
РАЗРАБОТЧИК: ОгеатСа*спег 
ЖАНР: Адуепеиге 

ПЕ ммм 


„Чгеатса&свегдате$ 
„согп РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕНА: $19.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 300, 
64 МВ РАМ, 

500 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет 
МИГПРЕЛУЕВ: Нет 


оклонники адвенчур часто пи- 
шут в ССИ/ гневные письма, 
протестуя против заявлений 
наших журналистов о том, что жанр 
Адуепиге мертв. «Он не мертв!» - кричат 
они. - «Компания ОгеатСаЕсПег только что 
выпустила три новых квеста!». ОК, мы гото- 
вы признать, что чисто технически жанр не 
мертв. Но подчеркиваю, лишь технически. 
Можете рассматривать АгЁпиг'5 КпГаЕ$ /!: 
Тре 5есгеЕ ор Мет как доказательство дан- 
ного постулата, но не более того, - эта игра 
не стоит потраченных на нее 20 долларов. 
Аппиг'5 Кто | демонстрирует велико- 
лепную картинку - время от времени, игро- 
вая графика и ролики заставляли меня за- 
мереть в безмолвном восхищении. С первой 
‘90 последней секунды игра погружает вас в 
романтическую атмосферу рыцарства и чу- 
дес. Озвучка выше всяких похвал, ситуацию 
не портит даже американизированный бри- 
танский акцент актеров. К сожалению, под 
этой красивой оболочкой скрывается смерт- 
ная скука в стиле «мусорщик идет на охоту», 
выдающая себя за полноценную адвенчуру. 


Понятно, что любая игра данного жанра 
по определению должна включать задания 
типа «пойди туда-то, найди то-то». Но поче- 
му-то независимо от сюжета и места дейст- 
вия все обитатели квестовых миров страда- 
ют от кратковременных провалов в памяти. 
Они тратят столько времени на то, чтобы за- 
прятать важные предметы в самых неподхо- 
дящих для этого местах, что, естественно, 
постоянно забывают, где они их оставили. В 
большинстве адвенчур миссии по нахожде- 
нию предметов изредка перемежаются со 
срывающими крышу головоломками и 
дверьми, запечатанными так надежно, что 
даже взломщик высшей категории встал бы 
перед ними в тупик. 

АгЁвиг'5 Кпа$ 11: ТВе Зесге! оЕ Мет 
включает несколько забавных загадок, но 
они лишь ненадолго отвлекают вас от поис- 
ков очередного пропавшего объекта. И, не- 
смотря на то, что сама игра очень короткая, 
вы успеете сильно устать от бесконечных 
странствий туда-сюда через всю карту в по- 
исках еще одной хитроумно спрятанной без- 
делушки. 


Постоянно выполняя квесты по д0- 
ставке предметов, чувствуешь себя 
загнанной лошадью. 


Как известно, главная цель любой адвен- 
чуры - проверить сообразительность и кре- 
ативность игрока. Но в данном случае это 
правило не работает. Совсем. 


ВЕРДИКТ В.Ф 


Увлекательная, хотя и короткая ин- 
терактивная сказка. Ни больше, ни 


меньше. 


Перекройка истории 


Ва ее Реа/т$з, И/агСгаЁ /!/, Моггомита 


Томас Л. МакДональд 


ае Веа/т$ относится 

к категории игр, кото- 

рые одни всем серд- 
цем любят, а другие - смертельно 
ненавидят. Идя навстречу много- 
численной армии поклонников, раз- 
работчики один за другим выпусти- 
ли целых три Ва РасК"а, а затем 
решили объединить их в единый 
пакет под названием И/пЁег о! Ио{. 
По сути, каждый из трех РасК'ов — 
это патч с набором новых карт, так 
что их можно устанавливать как по 
отдельности, так и все разом - ска- 
чав И/тёег о! Ио!. 

Первый и самый маленький адд- 
он - Ва Е РаскК 1 - исправлял не- 
которые баги, приводящие к зави- 
санию машины, а также ошибку 
в системе защиты от копирования. 
На экране сохранения игр появи- 
лась кнопка Ое[ефе, было добавле- 
но три новых карты для режимов 
тур/ауег и $Китт!5 В. Ва #е Раск 
2 включал значительно более об- 
ширный список нововведений и ис- 
правлений, некоторые из которых 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО улучшали 


геймплей. Так, были добавлены но- 
вые команды, позволяющие вы- 
брать всех бездельничающих пей- 
зан, всех боевых юнитов или же 
всех юнитов определенного типа. 
Среди наиболее важных исправле- 
ний нужно отметить фикс багов со 
слепыми лошадями и дзен-стрела- 
ми. Улучшился баланс юнитов 

и оружия, были добавлены три но- 
вых карты для режимов ти!р!ауег 
и $КитЕ В. 

И, наконец, волны выбросили на 
морской берег ВаЁ#е Раск 3, мок- 
рую спину которого облепили мно- 
гочисленные и достаточно серьез- 
ные нововведения и исправления. 


Одним из самых серьезных измене- 
ний стала более медленная потеря 
юнитами здоровья - это сущест- 
венно удлинило битвы и карди- 
нально изменило геймплей. Был 
подкорректирован баланс повреж- 
дений от различных видов оружия. 
И уменя лично нет никакого сомне- 
ния, что указанный баланс разра- 
ботчикам предстоит еще оттачивать 
и оттачивать 

Ж*Жж* 
Обалдеть можно! Угробив столько 
лет на создание и доводку И/агСга# 
Ш, в первые же недели после рели- 
за ВИ2хаг4 обнаружила кучу про- 
блем с игровым балансом и собира- 
ется исправить их в патче версии 
1.01. Изменению подверглись не- 
которые заклинания, бот Заррег$ 
больше не могут передвигаться на 
бот 2ерре!п$. Знаменитый Огс 
Зпатап'$ Воо4!и$+ был ослаблен, 


“> 


здоровье катапульты - понижено 
(как, впрочем, и количество хит- 
пойнтов у Нитап Мог4аг Теат$ и 

пдеа4 Меа{ \М!адоп$). Больше все- 
го изменений досталось ночным 
эльфам - их баллисты стали более 
тщедушными, увеличился радиус 
заклинания Ветоп Нимег'$ Мапа 
Вугп и т.9... 

*Ж*жж* 

Последний патч вносит 
в Моггомт4 несколько крупных 
изменений и множество мелких 
фиксов. Самая хорошая новость - 
возможность бега в автоматичес- 
ком режиме, существенно сокра- 
щающая время скитаний. Просто 
нажмите клавишу О - и бегите се- 
бе на здоровье. трега! А№аг$ 
и Тетр!е $Вгте$ отныне восста- 
навливают не только атрибуты, 
но и скиллы. Появился индикатор 
здоровья МРС, доступный во вре- 
мя боя. Регулятор сложности 
в меню Рге{егепсе$ позволяет 
вышать и понижать количество 
наносимого и получаемого урона. 
Количество мелких исправлений 
настолько велико, что у меня про- 
сто нет возможности рассказать 
о них всех, но, думаю, вы уже по- 
няли - этот патч обязательно дол- 
жен быть установлен на вашей 
машине. 


МАЛА. семити 73 


КАРЬЕРА В ВИРТУАЛЬНЫХ МИРАХ 


Дождь... Лютня мокнет... Вокруг 
барда носятся отсыревшие ноты... 


Оагк Аде о! Сате!о* 


Первые шаги в ОАоС (часть 2). 


Камелотские вечера. Детство 
На медведя я, друзья, 
Выйду без испуга, 
Если с другом буду я, 
А медведь - без друга! 
(М.Танич) 


то главное в жизни для чародея на уз- 
кой камелотской дорожке? Конечно, 
друг. Который подставит грудь под вра- 
жеские атаки, пока хитроумный маг бомбардирует 
неприятеля своими заклятиями. Потому как мягкое 
чародейское брюшко никак для этой цели не пред- 
назначено. 

В этом-то чародей и превосходит прочих магов. 
Потому как у него есть синтетический друг — 
Упаегп! Епепа, порождение хитроумных заклина- 
ний. Иногда это - наглый рыжий лурикин, совсем 
как я, иногда - прекрасная эльфийская дева, но 
разницы на самом деле никакой - все они предназ- 
начены для одной-единственной утилитарной цели. 
И, увы, совсем не той, о которой подумали некото- 
рые из вас. 

С искусственным другом жизнь меняется карди- 
нально. Он, конечно, откушает некоторую часть при- 
читающегося мне опыта, но меньше, чем потребил бы 
настоящий, живой спутник. 

Но вот собеседник из него - никакой. И поэтому не- 
удивительно, что через некоторое время я, заскучав 
от монотонной шинковки жуков-плавунцов, попытал- 
ся отыскать натурального друга. 

В качестве спутника в приключении чародей не так 
популярен, как, скажем, бард или друид: лечить он не 
умеет, усиливать друзей - разве что самую малость... 
Воину такой компаньон на низких уровнях не слиш- 
ком полезен. А вот кому он очень даже подойдет - 
так это магу, не умеющему призывать собственных 
электродрузей. Например, колдуну (е!агсп), мастеру 
боевых чар. 

Как выяснилось быстро, чародей и колдун состав- 
ляют великолепную пару. Дело в том, что их чары 
снижают сопротивляемость врагов к заклятиям друг 


Александр Подходцев 


друга. Ну, а бедняжка друг-из-под-холмов, пыхтя, тру- 
дится за обоих на переднем крае. 

Только вот, подбирая себе компанию, не надо за- 
бывать об уровнях друг друга. Это вечная проблема 
виртуальных миров: если ты ниже уровнем, ты - поч- 
ти обуза, и обречен тащиться в кильватере своего 
приятеля, не имея возможности принести реальную 
пользу. Исключение - разве что целители. А здесь, 
под синим небом Камелота, эта проблема выросла да- 
же более обычного. 

Почему? 

Да потому что авторы «позаботились» о том, чтобы 
более сильные не «вытаскивали» на свой уровень 
слабеньких. В других виртуальных мирах это обыч- 
ное дело: юный воин свирепо наскакивает на велика- 
на или демона, а сзади его страхует седой ветеран, 
готовый в любой момент подставить себя и изрубить 
супостата в клочья. Здесь было решено такого про- 
текционизма не допускать. И... 

И эту задачу, увы, начали решать. Теперь, если в 
компании есть хоть один персонаж, для которого 
встречный монстр трудностей не представляет (его 
имя подсвечивается серым) - не надейтесь получить 
от чудища хоть какой-нибудь навар, ни опыта не бу- 
дет, ни даже денег. 

Правда, решить задачу полностью не удалось; ес- 
ли ваш старший друг - целитель, он запросто может 
стоять в сторонке, накладывая на вас лечебные и 
усиливающие чары. И ничего вам за это не будет. 
Устранить такую возможность не решились. 

Из всего этого есть важное следствие, которое дол- 
жен усвоить любой странник по Старой Англии. А 
именно: 

— Если вас не просят о помощи, не вздумайте ни- 
кому помогать управиться с чудовищем. 

Вы вольны кого угодно подлечить или усилить, но 
не вступайте в бой ни оружием, ни чарами. Не то 
окажется, что вы ни за что ни про что лишили свое- 
го собрата заслуженной добычи. Не делайте так ни- 
когда! 

Я уже рассказывал, что уровень встречного можно 
узнать по тому, каким цветом будет написано его 
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Синтетического друга надо 
как следует подготовить... 


имя, когда вы выберете его своей целью (на всякий 
случай: выбрав кого-то целью, вы вовсе не обязаны 
сним что-нибудь сделать). Это верно не только для 
монстров, но и для других людей. И даже для предме- 
тов. Обозначения везде одни и те же: 


® желтый - уровень равен вашему; 

® СИНИЙ — чуть ниже (в начале - на1, 
потом диапазон увеличивается); 

® зеленый - ниже; 

® серый - совсем низкий, недостойно вас 
(в случае противника это означает, что ни 
опыта, ни добычи за него не будет); 

® оранжевый - чуть выше; 

красный - выше; 

® фиолетовый - намного выше (если это монстр, 
то готовьтесь отправляться к Хозяину Ябпок, 
в Вальгаллу или куда вам там положено). 


Большинство одиночек должно выбирать себе что- 
нибудь такое синенькое или желтенькое (а если не 
найдется - то и зелененькое сойдет). Одиноким ма- 
гам (тем, что не синтезируют друзей), а также бойцам 
невидимого фронта желтые обычно не по зубам (то 
есть, наоборот, по зубам, но не в этом смысле). Маги 
наподобие нашего чародея могут покуситься иногда 
даже на оранжевых. А в Альбионе есть наглая про- 
фессия «теург», позволяющая порой на узкой 90- 
рожке загрызть и красного. 

Кажется, настало время поговорить о профессиях 
подробно. Не правда ли? 


Работники ножа и топора 

Большинство профессий здесь имеет аналоги во 
всех трех странах - Альбионе, Миодгарде и Ибернии. 
Это не значит, что такие классы различаются только 
названиями; например, лучник Альбиона только 
стреляет, а его ибернийский коллега и поколдовать 
не прочь. 

Начнем, как следует из заглавия, с вояк. 

Иногда можно услышать, что воинов именуют еще 
«танками». Это название древнее, его употребяли 
еще герои баталий в текстовом режиме. Но сейчас 
его используют не совсемправильно. «Танк» - это не 
любой воитель, а только тот, чья основная задача — 
принимать повреждения. В это трудно поверить, но 
среди бойцов бывают и такие эгоисты, которые пред- 
почитают раны наносить, а не получать; так вот они, 
строго говоря, «танками» не являются. 


КАРЬЕРА В ВИРТУАЛЬНЫХ МИРАХ 


Итак, собственно танк. Одна из самых нужных про- 
фессий в группе: маги, стрелки, убийцы вовсе не 
жаждут самолично лезть под когти и клыки. Любят 
танков и при прогулке по чужим владениям. То есть 
если вы выберете этот путь, можете быть уверены: 
ваши таланты будут востребованы. Но вот с вознаг- 
раждением трудов могут быть трудности. Дело в том, 
что на фронте танки часто гибнут первыми, и 90 
распределения наград попросту не доживают... 

Танк ибернийцев именуется «герой» (Него), альби- 
онцев - «солдат» (Аггзгпап), мидгардцев - «воин» 
(\/аггГог). Конечно, мидгардец будет посильнее и пок- 
репче ибернийца. Обитатели Альбиона носят панци- 
ри, которые превосходят по своим защитным воз- 
можностям все зарубежные аналоги. 

Если вы планируете быть танком, забудьте про 
двуручное оружие. Ваше дело — щит и парирование, 
а клинок в правой руке - так, добавка, чтобы 
монстры совсем уж не наглели. Защита - это главное. 

Есть у всех рас и «легкий боец» - берсерк Миогар- 
да, мастер клинка (Вадетаз{ег) Ибернии, наемник 
(Мегсепагу) Альбиона. Этот, напротив, приспособлен 
именно для нанесения ран. Броня у него так себе, за- 
то оружие в обеих руках (обычно - парные клинки, 
но может быть и что-нибудь одно большое). По свое- 
му опыту могу сказать, что это весьма окупается у 
небогатого магами Мидгарда, но остальные расы в 
нанесении повреждений предпочитают полагаться на 
заклинания. В танки эти бойцы не годятся — слишком 
слабая защита. И в группе по той же причине их це- 
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У кого-то муха в янтаре, 
у кого-то — маг в рубине... 


нят меньше. 

А вот третий вид бойца — колдующий воин - в ка- 
честве танка вполне приемлем. Паладин Альбиона, 
защитник (СНатроп) Ибернии и тан Мидгарда по за- 
щите не слишком уступают основным танкам, но вла- 
деют кое-какой магией (у паладина — защитной, у ос- 
тальных - скорее наступательной). Пожалуй, это 
один из самых правильных классов для начинающе- 
го игрока. Магия их не сбивается в сражении. 

У Альбиона и Ибернии есть еще по одному стран- 
ному классу: монах (Епаг) и лесничий (\\агаеп). Сме- 
шивая свойства воина и целителя, они на самом деле 
ни рыба, ни мясо и в раки не годятся. Говорят, они 
достаточно сильны в одиночку, но кому это нужно? 

Что вообще это такое - быть воином в Камелоте? 

Во многих виртуальных мирах работа бойца аоста- 
точно скучна. С момента, когда цель указана, даль- 
нейшее от игрока не зависит: пока его аКег едо с ре- 
гулярностью дятла долбит булавой врага, игрок зева- 
ети меланхолично отдает приказ глотнуть малость 
лечебного зелья. 

Здесь все несколько интереснее. Каждый из бое- 
вых стилей подразумевает набор спецприемов, по- 
полняющийся по ходу дела, и их активация - это ос- 
мысленное действие. Причем нельзя все время судо- 
рожно жать на самый-самый крутой любимый удар с 
разворотом: любой спецприем отнимает силы у ге- 
роя, и рано или поздно он просто слишком устанет. 
Кстати, тот, кто опрометчиво истратил весь запас вы- 
носливости на приемы - кандидат в смертники, пото- 


Этот милый василиск для Шедды - «пурпурный», то есть намного выше уровнем. 
Теург - единственный, кого такие мелочи не смущают. 


му как силы нужны еще и для бега. И если, несмотря 
на все ужимки и прыжки, враг оказался сильнее - уй- 
ти уже не удастся. А еще, пока мы рубимся с одним, 
сзади может подкрадываться второй... 

Но приемы - это еще не все. Воин должен тщатель- 
но рассчитывать свой маневр, чтобы вовремя прик- 
рыть мага. Прием, позволяющий отразить направлен- 
ную не на вас атаку, спасает жизнь другу каждоднев- 
но. Лекарю на его чары надо больше времени, и он 
может просто не успеть. 

Работа воина, как уже ясно из сказанного, отдает 
мазохизмом. Он должен стараться сделать так, чтобы 
все шишки достались ему, а не его товарищам. И при 
этом хорошо бы остаться в живых - иначе, как гово- 
рится, зачем все? 


Преволшебнейшие сэры 

Маги, как им и положено, брони не носят, а в плане 
оружия ограничивают себя посохами (мидгарацы - 
молотами). В силу правил специализации (о которых 
я расскажу в другой раз) они очень ограничены по 
части выбора навыков, и должны специализировать- 
ся в какой-то одной из своих школ заклинаний. 

Магов тоже можно разделить на типы, но более ус- 
ловно, чем бойцов. 

Начнем с существа совершенно необходимого: с 
целителя. Целитель (клирик, друид, лекарь - в зави- 
симости от расы), как воздух, нужен всем. Кроме 
собственно лечения, он усиливает разнообразные 
параметры своих друзей (это обычно называют Вий). 
Однако в силу мирности своих занятий, он едва ли 
может с чем-то управиться в одиночку. Исключение — 
кельтский друид: он умеет призывать себе на по- 
мощь волшебных существ, совсем как чародей. 

У мидгароцев есть еще второй целитель — шаман. 
Зачем? Не знаю. 

Однако хочу вас предостеречь от этой карьеры, ес- 
ли качество связи у вас оставляет желать лучшего. 
Учтите: целитель должен всегда реагировать мгно- 
венно. Если он запускает чары лечения с опозданием 
на секунду - такой медик народу не нужен. И вооб- 
ще, начинающему рекруту не стоит заниматься этим. 
Фронтовая медицина - искусство тонкое. 

Противоположность целителя - маг, занятый не- 
посредственным нанесением врагу повреждений. На 
жаргоне он именуется пикег. Это альбионский вол- 
шебник (\тага), ибернийский е!агЁсН, мидгардский 
мастер рун. Именно они - основная ударная сила 
Альбиона и Ибернии. ИХ - и целителей - танки бере- 
гут, как зеницу ока. Магия их сильна, дело их - пра- 
вое, но без поддержки бойцов они - ничто, потому 
что в рукопашной их чары сбиваются противником. 

Радость эгоиста - маг-призыватель: кабалист, ча- 
родей (епспапег), мастер духов. У этих более слабые 
атакующие чары, зато всегда при себе искусствен- 
ный друг, надежа и опора. Альбионцы наделены еще 
одним классом - теург. Этот жулик способен призы- 
вать питомцев не по одиночке, а целыми стаями; 
правда, те не умеют переключаться с одной цели на 
другую, то есть если вы натравили своего элемента- 
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Стадо элементалей, топоча и подпрыгивая, 
несутся убивать несчастную лошадку. 


ля на жертву - после ее гибели элементаль исчезнет. 
Если кому-то кажется, что это не слишком круто - то 
повторюсь еще раз: теург может запросто резать 
монстров на несколько уровней выше себя. Такого 
себе не позволяет ни один другой персонаж. Одно 
слово — жуть ходячая. 

Зогсегег альбионцев и менталист ибернийцев - ма- 
ги, специализирующиеся на гипнозе (здесь он имену- 
ется пезтег2!по). Их работа — заставлять отдельных 
врагов и целые армии застывать в трансе. Переоце- 
нить важность этого невозможно, но их работа тре- 
бует определенной тонкости. 

Наконец, особняком ото всех стоят музыканты: ме- 
нестрель, бард, скальд. 

Это еще один чрезвычайно желанный в любой 
группе талант: чары музыки воздействуют на всю ко- 
манду разом. Плюс к тому бард — полноценный цели- 
тель, немногим слабее друида. Они владеют и гипно- 
тическими чарами. «Бардов, — говорят в Ибернии, — 
много не бывает». 

И не зря говорят. 


Господа в масках 

Нам осталось рассмотреть всего два вида персона- 
жей: убийцу и стрелка. И тот, и другой нужны глав- 
ным образом в войне, а в драках с монстрами они 
почти бесполезны. Поэтому начинать с них я никому 
не посоветую: натренировать их до того момента, ког- 
да они смогут приносить реальную пользу, очень 
сложно. Но уж тогда... 

Все они неплохо умеют маскироваться. Против чу- 
довищ этот навык не очень нужен, зато неоценим на 
фронте. Пустить стрелу из укрытия, либо подкрасть- 
ся и одним точным ударом зарезать вражеского ма- 
га - да, это то, что требуется. Но самая главная наука 
бойцов невидимого фронта -- научиться оставаться 
В ЖИВЫХ. 

Убийцы (пазутчик - пЯНгагюг, ночная тень — 
поп5Паде, теневой клинок - зпадомаде) должны 
подбираться к врагу в упор, и ускользнуть после на- 
несенного удара им очень, очень сложно. Стрелки 
(разведчик - соц, следопыт - гапдег, охотник — 
пипег) более живучи, потому что сидят далеко от 
врага (луки бьют дальше большинства чар). Зато их 
труд обходится им самим в изрядные суммы: ведь 
каждая, черт возьми, стрела стоит денег! Несколько 
проще остальных жизнь у охотника, мидгардского 
стрелка: он владеет магией, позволяющей ему зача- 
ровывать всякую живность, и может носить прилич- 
ное оружие ближнего боя (двуручное копье). Но все 


это стоит очков, нужных для специализации, и осо- 
бенно тут не разгуляешься. Следопыт, ночная тень и 
теневой клинок тоже владеют кое-какой магией, но 
она слишком слаба, чтобы на нее стоило тратить дра- 
гоценные очки специализации. 

Но о бойцах невидимого фронта мы поговорим 
позже. 


Из ясель - в детский сад 

Вот я и покинул «лягушатник» около родного горо- 
да, направившись на поиски приключений. Безот- 
ветные букашки-таракашки уже не удовлетворяют 
моим запросам по части опыта. Настала пора сме- 
НИТЬ охотничий район и отыскать что-нибудь более 
серьезное. 

Основное различие между крысками и трениро- 
вочной живностью покрупнее не в том, что крысы 
слабее, а в том, что они сами по себе мной не инте- 
ресуются. Выйдя же в чисто поле, я сразу понял, что 
тутеще надо обсудить с местными обитателями воп- 
рос о том, кто из нас охотник, а кто - добыча. Валь- 
яжный выбор цели остался в прошлом. 

Первая заповедь юного охотника: оглядывайся. 
Те, кто этого не делают, живут часто и недолго. 

Помнится, в былые времена я накладывал чары на 
себя и окружающих просто так, от хорошего настро- 
ения. Это не самая лучшая привычка. Никогда не 
знаешь, когда тебе потребуются все твои силы... 
Впрочем, наложить лечебные или усиливающие ча- 
ры на случайного встречного все еще имеет смысл: 
глядишь, и он при случае поможет. 

Вторая заповедь: не расходуй боезапас без толку. 
Человек (а также пурикин и прочий фирболг) вне- 
запно смертен. Главное - не тратить зря выносли- 
вость. У героя всегда должна оставаться возмож- 
ность перейти к плану «Б», то есть по-английски рас- 
статься со своим спарринг-партнером. 

А еще теперь надо постоянно запоминать, где на- 
ходишься. Поглядывать на ориентиры. И не потому, 
что не выберешься назад; это как раз довольно 
просто, компас спасет гиганта мысли. 

Смерть здесь уже куда болезненнее, чем была 
раньше. Честно говоря, ее все еще как-то неловко 
называть «смертью»: ни в одном известном мне вир- 
туальном мире она не обходится настолько дешево. 
Однако чтобы восстановить свои возможности в 
полном объеме, надо совершить паломничество к 
собственной могилке (гм! гм!) и помолиться у надг- 
робного камня. А для этого, очевидно, ее нужно ра- 
зыскать. Между тем зрелище могильной плиты в по- 
пулярных охотничьих угодьях - дело обычное, и са- 
ма по себе она ориентиром служить никак не может. 
Даже тихая долинка около Маг Мелла в горячий се- 


А уж если подпустил птичку близко — 
не обессудь. 
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зон напоминает Ваганьковское кладбище. А ведь, 
между прочим, посреди этих камушков бродит и тот 
сын шелудивого осла, который только что нас при- 
кончил. И нет никаких разумных причин, почему бы 
ему не сделать это еще раз. 

Но вообще-то все это — разминка перед настоя- 
щим боем, боем с себе подобными, ради которого в 
основном и приходят в Камелот. Здесь главное - на- 
учиться действовать в компании. Об этом я и расска- 
жу в следующей части своих мемуаров. 


Как купить билет 
Не хочу двадцатый век - 
Хочу тридцать третий, 
Где ни пушек, ни границ, 
Ни плохой погоды... 
(Ю.Ким) 
озможно, у читателя уже зреет спра- 
ведливое возмущение: «Почему нам 
рассказывают про красоты этой са- 
мой Камелотии, а о том, как туда попасть и где ку- 
пить вожделенную коробочку - ни слова?» 

Исправим упущение. 

Увы, если вы зайдете в соседний магазин и не 
увидите там штабелей коробок с надписью «Рагк 
Аде о Сатею», это не значит, что вы по ошибке 
заглянули в булочную. Как ни прискорбно это отме- 
чать, но в широкой продаже игра у нас пока не поя- 
вилась. 

Однако этому горю помочь можно. 

Во-первых, счастливые обладатели кредитных 
карт (к слову: обзавестись таковой намного проще, 
чем обычно думают) могут заказать «Камелот» в се- 
тевом магазине, например, мм. атагоп.сот < р:// 
Мм. ататоп.согп>. Однако при неблагоприятной по- 
годе на Марсе «Амазон» почему-то отказывается 
высылать компьютерные игры в Россию (книги - по- 
жалуйста). В другое время, наоборот, не имеет ниче- 
го против. С чем, кроме погоды на Марсе, это связа- 
но — современной амазонологии неизвестно. 

Во-вторых, для тех, у кого нет кредитки или есть 
проблемы с «Амазоном», есть посредники, которые 
закупают товар в интернет-магазине и присылают в 
Россию. Например, этим занимаются сайт имии.ргед 
гад.пеё ‹Ир://\м\м\м.ргедгад.пер и интернет-магазин 
Е-ЗВор «\м\\\м.е-5Пор.ги>. 

Но кредитку все равно придется приобрести. По- 
тому что другого способа платить за игру, когда ис- 
течет первый, «пробный», месяц, увы, пока не су- 
ществует. Как тут не пожалеть об «Ультиме» с ее 
купонами на три месяца игрового времени! Но «мы 
ведь очень млабы, нам тысяч пять лишь лет»: то, 
90 чего Опдт додумалась давным-давно, Му 
только-только пришло в ее коллективную голову. 
Вполне возможно, что, когда вы будете читать эти 
строки, Му{Нс уже решит эту проблему. 

Но прежде чем заполнять заказ на игру, вам сто- 
ит поразмыслить вот о чем. 

Дело в том, что по каким-то таинственным причи- 
нам Му с разделила американские и европейские 
игровые сервера. Другими словами, если вы купите 
американскую игру, на европейский сервер вас мо- 
гут просто-напросто... не пустить. И наоборот. 

Этот факт вызывает у игровой общественности 
недоумение, но дела обстоят именно так. Поэтому 
перед покупкой выберите, где собираетесь играть. 
Проверьте, с кем у вас лучше связь — со Штатами 
или с Англией, а если хотите встретить в Камелоте 
старых друзей - уточните, где именно они прожива- 
ют. 
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Каждый, оформивший редакционную подписку на журнал 
Сотрщег Сбатпа \ММопа/ВЕ на 6 и более месяцев 2003 года, может 
стать участником розыгрыша призов марки @епиз (\/мим.детиз.ги) 
Розыгрываются беспроводные наборы \Мгеез$ 2.4 ТуипТоиспй-, 
веб-камеры СатИ уе, планшетные сканеры СоогРаде НАбХ $!т. 


В розыгрыше участвуют подписные 
купоны, полученные редакцией 

до 31 декабря 2002 года. 

Итоги розыгрыша будут опубли- 
кованы в феврале 2003 года. 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 

1. Заполнить подписной купон (или его 
ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или ксерокопию). 
Стоимость подписки заполняется из расчета 
ССМ! - 70 рублей и СС\М+СО - 95 рублей за 1 
журнал. 

В стоимость подписки включена доставка 
заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в редакцию 
копию оплаченной квитанции с четко за- 
полненным купоном 

или по электронной почте 
зибзспре сом @дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с пометкой 
"редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, строение 2, 
ООО "Гейм Лэнд" (с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать электронную 
почту или факс. 


БОНУС! 


Приоформлениигодовой подпискина 2003 год— 
2свежихномерав подарок!!! При оформлении 
подписки на1-е полугодие 2003 года — один 
журнал в подарок!!! 


ВНИМАНИЕ! 


подписка производится с номера, выходящего 
через один календарный месяц после оплаты. 
Например, если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете оформить с 
ноября. Подписка оформляется на любой срок. 


справки по электронной почте 
зибзспре_сдм/@дате!апа.ги 
или по тел. (095)292-3908, 292-5463 


(месяцы) 


которые вы хотели бы получить) 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\\/ АЕ" 


2002г. М М ШШШШШШШшШПП 
2003г. п. “м а. ша 


(отметьте квадраты, соответствующие календарным месяцам выхода журнала, 


Ф.И.О. 
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Сумма оплаты 
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ИНН 7729410015 
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БИК 044525545 
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Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
за 200 г. 
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под редакцией Даны Джонгеваард 
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Знай своегоВрага 
СТРАНИЦА 80 


САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ ТРЮК МЕСЯЦА 


Хочу поделиться с вами одним подлым приемом, обеспечивающим победу в И’агСга! ! при игре за людей. 


Для осуществления трюка вам потребует- 
ся прокачанный АгсАтаде (минимум, 6-го 
уровня), а все ресурсы следует пустить на 
апгрейды Зогсегезе. Главное заклинание 
архимага - Маз$ Те[ерог{ - мгновенно пе- 
реносит самого героя и дружественных 
юнитов, стоящих вокруг него, в любую 
точку карты. Это весьма эффективный на- 
ступательный маневр, особенно хорошо 
действующий против укрепленных баз. В 
чем же заключается мой трюк? Как изве- 
стно, в том месте, куда вы собираетесь те- 
лепортироваться, должен находиться дру- 


жественный юнит. Самое очевидное реше- 
ние - сделать одного из своих бойцов не- 
видимым и отправить его на вражескую 
базу. Но детекторы моментально засекут 
его, и бедняга погибнет, прежде чем вы ус- 
пеете чертыхнуться. И вот здесь на сцену 
выходят волшебницы. Незаметно подведи- 
те несколько Зогсегеззе$ поближе к базе 
противника и скастуйте Роутогри на 0д- 
ного из своих юнитов, например, на Роо+- 
гтап'а. Овечка - существо безвредное, не 
правда ли? Именно так и подумает враг, 
который, скорее всего, не обратит внима- 


НИЯ На эту жалкую тварь. Главное - не 
торопиться. Медленно заводите овцу на 
территорию базы, фланируя мимо страж- 
ников, пока она не придет в заданную 
точку, например, к золотой шахте. Пред- 
ставление начинается. Агсптаде кастует 
Маз$ Те!ерог* и во главе ударной группи- 
ровки сваливается на голову врагу. Ар- 
мия рубит все, что попадает в ее поле зре- 
ния, а подоспевшие волшебницы довер- 
шают разгром, превращая в овец уцелев- 
ших юнитов противника. 

— Франц ЛаЗерте 


Молодец, Франц. 
Ты получаешь копию 
ТВе АгЕ о! И/’агСгай -— 
классное дополнение 

к любой фанатской 
коллекции. 


В следующем месяце 
победитель получит коробку 
с Ва еНе!4 1942, так что 
ждем ваших грязных 
трюков! 


млАЛА‚семити 79 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 
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Как известно, лучший способ повы- 
сить свои шансы на победу - доско- 
нально изучить сильные и слабые 
стороны противника. Мы предлага- 
ем вам полный справочник по мон- 


Е 4 


Ба[е [ 


страм, встречающимся в МАТ П. 


АЗ$Нат 

АЫзва! - демонические существа, обитатели другого 
измерения (плана). Выглядят как ожившие горгульи с 
Собора Парижской Богоматери. Абишаи бывают двух 
типов - белые и красные. Белые наносят при атаке 90- 
полнительный урон холодом, а красные - огнем. Все 
абишаи нечувствительны к огню и электричеству и 
обладают сопротивляемостью к холоду и кислоте. 
Против них нужно использовать т.н. «не-элементные» 
заклинания и защищать героев спеллами типа 
Нетегца! Вагпег. Кроме того, поскольку наш план яв- 
ляется для абишаев чужеродным, их можно изгнать 
из него заклинаниями 015т1{5за! и Ват Атеге. 


ВагрНез{ 

Вагопез{ выглядит как мутировавший Тролль, и убить 
его совсем не просто. Эти дъявольские существа, 
олицетворяющие собой чистое зло, устойчивы к не- 
магическим атакам и обычному оружию. Бьют очень 
быстро и больно, но Агтог С!аз$ их невысок. Чтобы 
завалить Вагопез[а, нужно атаковать его всей парти- 
ей, лучшим магическим оружием, используя при этом 
парализующие и замедляющие спеллы. 


ВееЦе 

По сути своей, гигантские жуки - это просто насеко- 
мые-переростки. Размером они могут быть и с некруп- 
ную собаку (Рге Вее{е°) и со слона (ЕН тпосего$ 
Вее{е5). 

Вогтд ВееНе$ способны принести партии доста- 
точно серьезные проблемы. Крепкий панцирь обес- 
печивает им высокий Агтог С!а$$. Что еще хуже, эти 
твари нападают крупными группами. Для борьбы ис- 
пользуйте заклинания, бьющие по площадям 
(Никто С!очца, СючаКИ), затем быстро отступайте. 
Вогпд Вее{ез могут воровать у героев вещи. 

Ярко-красные Ре Веее$ имеют сопротивляе- 
мость к огню. Поодиночке они не очень опасны, но, 
как правило, жуки ходят группами по шесть и более. 
Опять же, нужно использовать бьющие по площадям 
спеллы, замедляющие перемещение монстров, и не 
давать им окружить партию. 

Увидеть гигантских ВН тосего$ ВееМе$ можно 
только в результате успешно скастованного закли- 
нания СапЕ Мегтип. Несмотря на размер, их не так уж 


трудно завалить. Напустите на монстра своего луч- 
шего файтера и молотите низкоуровневыми дешевы- 
ми заклинаниями вроде Мадс М!$1е и Его$Е пдеге. 


Веко!4ег 

Ужасные Бехолдеры - одни из самых опасных под- 
земных тварей. Вепо!дег или Еуе ТугапЕ - это сфера, 
плавающая на высоте нескольких футов над землей. 
У нее есть один большой центральный глаз и10 ма- 
леньких глаз на стебельках, растущих из головы. 
Каждый из этих маленьких глаз имеет свой магичес- 
кий эффект - от примитивного заклинания Спагт 90 
мощнейшего О1{едгае. Центральный глаз оказы- 
вает эффект Ап/тадгс Н!е!а, не дающий противникам 
колдовать и использовать большинство магических 
предметов. 

Универсального способа уничтожения Бехолдеров 
не существует. Обычно маги заходят с флангов, чтоб 
хотя бы один из них был вне пределов действия 
АпНтадс Ре|. Класс брони бехопдеров не слишком 
высок, так что файтер должен сразу идти на макси- 
мальное сближение, что, впрочем, может оказаться 
совсем не просто, учитывая, что один из глаз бехол- 
дера кастует Тектез5. 


ВизЪеахг 

ВидБеаг$ - самые крупные представители «гоблинои- 
дов». Эти рослые существа возвышаются над полем 
боя, внося ужас и смятение в сердца противников. 
Подобно многим высоким тварям, Видбеаг$ одновре- 
менно и получают преимущество от своего большого 
размера, и страдают от него. Огромная сила сочетает- 
сяу них сневысоким Агтог С!азз. Никакой специаль- 
ной тактики против них, в принципе, не требуется, но 
габариты делают ВидБеаг$ иммунными к заклинаниям 
Спагт Регзоп и Но!9 Регзоп. 

ВидБеаг Сарфат$ еще здоровее, сильнее и против- 
нее. Они бьют больнее, как правило, имеют более вы- 
сокий класс брони, да и хит-пойнтов у них больше. Ба- 
зовая тактика уничтожения такая же - расстрелива- 
ем из дистанционного оружия и насылаем рукопаш- 
ных бойцов. 


Спитега 
Химеры — трехголовые монстры, сочетающие все луч- 


шие и все худшие черты львов, драконов и козлов. 
Все три головы обладают мощными атаками (львиная 
и драконья кусают, а козлиная - бодает), кроме того, 
химера атакует врагов своими острыми когтями. Дра- 
конья голова может еще испускать струю пламени. 
Против этой твари нужно выпускать героя с защитой 
от огня и мощной рукопашной атакой, а остальные 
должны прикрывать его с флангов. 


СпитЬга 

Снитбга - спектральное существо, которое обычно не 
нападает на героев первым. Имеет иммунитет ко всем 
видам атак, кроме яда и огня. Получив 10 очков ро5оп 
Чатаде, Спитбга временно засыпает. Окончательно 
добить ее можно только огнем. В общем, избегайте 
этих монстров, пока не обзаведетесь мощным огнен- 
ным оружием и соответствующими заклинаниями. 


Согпигоп 

Подобно всем дьяволам, Согпидопз имунны к огню и 
яду, атакже обладают сопротивляемостью к кислоте и 
холоду. Эти могучие существа имеют достаточно вы- 
сокий класс брони, чтобы блокировать большинство 
атак — пробить их защиту способны только высоко- 
уровневые файтеры. Согпидоп$ испускают ауру ужа- 
са, это еще сильнее затрудняет бой с ними - атакую- 
щий должен обладать достаточно высоким значением 
атрибута \МИ. ИХ хвост наносит кровоточащие раны, от 
которых герои начинают терять здоровье. Согпидопз 
практически полностью нечувствительны к обычному 
оружию и оружию +1. Тем не менее, лучший способ ва- 
лить их — открытый бой. Воины идут врукопашную, а 
кастеры - лечат их и накладывают защитные и усили- 
вающие заклятья, поскольку атакующие спеллы в 
данном случае неэффективны. 


ПазК Тгеап 

Багк Тгеап($ - ходячие деревья, пьющие кровь жи- 
вых существ. Кора, покрывающая их тела, делает 
темных треантов практически нечувствительными к 
тупому и колющему оружию. Она же делает их чрез- 
вычайно уязвимыми к огню. Используйте рубящее 
оружие, особенно наносящее дополнительный ог- 
ненный урон, а также огненные заклинания. Если у 
вас есть возможность наложить на партию заклина- 
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ние, защищающее от огня, то кастуйте самые мощ- 
ные огненные спеллы вроде [Иате 5{1Ке и ЕгеБа!. 


Огароп 

Драконы - самые могучие и опасные обитатели мира 
РогдоНеп Веа!т$. Гигантские, наводящие страх яще- 
ры лишают противников сил самим фактом своего 
присутствия. При прохождении |се\мпа Ва!е | вам 
предстоит сразиться с несколькими драконами, и это 
будут самые тяжелые битвы. 

Гигантский @гееп Огадоп внушает одновременно и 
ужас, и восхищение - у этой твари вообще нет сла- 
бых мест. Толстая шкура защищает его лучше любой 
пластинчатой брони, а здоровья хватит, чтобы раз- 
громить целую армию. В распоряжении зеленых дра- 
конов много видов оружия - зубы, когти, хвост и да- 
же крылья. Кроме того, они выдыхают ядовитые кис- 
лотные испарения, растворяющие все на своем пути. 
Навешивайте на героев защитные заклятья по мак- 
симуму - иначе им не выстоять против едкого драко- 
ньего дыхания. Окружайте дракона со всех сторон - 
тогда его атаки не смогут зацепить всю партию разом. 
Используйте только некислотные заклинания, осо- 
бенно те, что наносят урон, даже если дракон удачно 
выкидывает спас-бросок. 

М/АКе Огадоп$ - самые маленькие и слабые пред- 
ставители драконьего племени, но не следует думать, 
что с ними будет легко справиться. Хотя белые драко- 
ны уступают большинству своих собратьев в разме- 
рах, у них достаточно высокий Агтог С!а$$ и много 
хит-пойнтов. Дышат морозом, поэтому нужно приме- 
нять заклинание Иетега! Вагпег, а также любые ар- 
тефакты, защищающие от холода. Сами белые драко- 
ны к холоду нечувствительны, но уязвимы к огнен- 
ным заклинаниям. 

МИМе МугтИпо$ — это еще не выросшие белые 
драконы. Их класс брони ниже, чем у взрослых, коли- 
чество хит-пойнтов меньше, а дыхание наносит мень- 
шей урон. Тем не менее, это серьезные противники, 
особенно, когда ты встречаешь их целую кучу в со- 
провождении белого дракона. В общем, по максиму- 
му используйте огненные заклинания и бьющее ог- 
нем оружие. 


Ои4ек 

Название данного существа отражает его суть - это 
помесь темного эльфа и паука (Огом/5р/аег). Драй- 
дер выглядит как уродливый кентавр, он умеет про- 
дираться через паутину и опутывать ей противников. 
В рукопашном бою Ойаег$ не очень сильны, но спо- 
собность колдовать делает их опасными врагами. 
Чтобы сбивать заклинания монстров, постоянно ата- 
куйте их спеллом Мадс М!5$1е, а файтеров посылайте 
в ближний бой. 


Огомг 

Дроу или темные эльфы знамениты на весь Гаегип 
своей грацией, умом и бешеным нравом. По природе 
своей, дроу - злые существа. Физическое и интел- 
лектуальное превосходство над другими подземными 
расами сделало их властителями мира Упаегдагк. 
Ого\ми — очень опасные соперники, прекрасно сражаю- 
щиеся в рукопашной, стреляющие из лука и колдую- 
щие. РаНеп В!адезтодег$ — одни из сильнейших мон- 
стров, с которыми вам предстоит встретиться в игре. 
Эти дроу защищены мощными заклинаниями и спо- 
собны создавать между собой и противником канал 
черной энергии, высасывающий из него хит-пойнты. 
Используйте заклинания 51о\ и Спагт — чтобы за- 


медлить их и на какое-то время удержать от нападе- 
НИЯ. 


Нететма1 

Элементали олицетворяют основные стихии нашего 
мира - воздух, землю, воду и огонь. В ходе прохожде- 
НИЯ на вашем пути встанет всего несколько таких су- 
ществ, поскольку основной их источник - заклина- 
ния вызова Р!апаг АПу или Р!апаг Вм@!д. 

Аг Е!етеп{а!$ выглядят как гигантские смерчи и 
бьют противников воздушными волнами. Больше 
всего уязвимы к атакам «земляными» заклинаниями. 
Практически имунны ко всему немагическому ору- 
жию и не имеют «тыла», так что вору нет смысла пы- 
таться атаковать их сзади. 

Еаг4! Е!етеп{а!$ - полная противоположность 
воздушным элементалям. Если последние - быстрые 
и ловкие, то земляные элементали - медленные и не- 
уклюжие, зато бьют ОЧЕНЬ больно. Против них тре- 
буется самое мощное магическое оружие. Тыла у них 
тоже нет, так что вора посылать бесполезно (и очень 
опасно!). Уж лучше пусть он стреляет с дистанции. 

Ре Еетеп{а!$ выглядят как гуманоиды, охвачен- 
ные ярким пламенем. На них совершенно не действу- 
ют огненные атаки - как магические, так и волшеб- 
ным оружием. Зато огненные элементали очень уяз- 
вимы к заклинаниям холода. Здесь пригодятся даже 
низкоуровневые спеллы - Его${ Егпдег$ и $пИ!ос'5 
эпомрай 5\агт. 

\ММа{ег Еетеп{а - антиподы Ее Еетег{а[5. 
Имунны к холоду и крайне уязвимы к огню, включая 
даже низкоуровневые заклинания. 


Реук 

Геуг выглядит как гигантский пурпурный мозг, плава- 
ющий в воздухе. Необычайно злобные существа. 
Геугз атакуют физически, но в начале боя всегда 
стремятся наслать на противников ужас. Желательно 
иметь в партии несколько мощных воинов, имунных 
(или, по крайней мере, малочувствительных) к страху. 
Геугз умирают довольно быстро при условии, что 
один изгероев подобрался на дистанцию удара или 
достаточно долго не поддавался страху, чтобы скасто- 
вать несколько заклинаний. Сгеа{ег Геуг$ больше в 
размерах, мощнее и испускают более сильную ауру 
ужаса. 


беироп 

Сеидоп - это более крупная, более мерзкая и значи- 
тельно более опасная версия Согпидоп'а. У него бо- 
лее мощная броня и больше хит-пойнтов. Подобно 
Согпидоп'ам, бе!идоп$ имунны к яду и огню, атакже 
обладают сопротивляемостью к холоду и кислоте. Не- 
чувствительны к обычному оружию и оружию +1. Пер- 
сонажи, получившие удар хвоста или копья беидо- 
п'а, моментально замерзают - аналогично эффекту 
заклинания $10\. 


СПабгети 

С!абгети - это демоны, злобность которых просто не 
поддается описанию. Как и все демоническое племя, 
они имунны к яду и электричеству, а также устойчивы 
к холоду, огню и кислоте. Сабгеги видят все в истин- 
ном свете, т.е. невидимость (даже заклинание |трго- 
уе им ЬИКу) против них бесполезна. Кроме того, 
это могучие бойцы с кучей хит-пойнтов и очень высо- 
ким классом брони. Поскольку С!абгеги практически 
нечувствительны к большинству магических воздей- 
ствий, против них надо выпускать воинов с оружием 


+2 ивыше, а маги должны сосредоточиться на усиле- 
нии и лечении файтеров. 


бот 
Гоблин - они есть гоблин... Отвратительные мелкие 
гуманоиды, вызывающие не страх, а скорее отвраще- 
ние. Однако способность гоблинов к быстрому раз- 
множению в сочетании с их агрессивностью и жадно- 
стью не раз и не два приводили к кровавым набегам 
несметных зеленокожих полчищ на цивилизованные 
земли и даже разрушению целых городов. Одинокий 
гоблин - это не проблема даже для ополченца Тарго- 
са, но в группах они могут быть очень опасны. Обыч- 
но гоблины передвигаются стайками по 10 штук и бо- 
лее. Они предпочитают одолевать врагов числом, со- 
средотачивая усилия всей орды на одном-двух про- 
тивниках. У них достаточно высокий класс брони, что- 
бы продержаться 1-2 раунда, но один по-настоящему 
сильный удар или попадание стрелой, как правило, 
приводит к гибели гоблина. Сражаясь с гоблинами, 
нацеливайте всех героев на разных противников, 
чтобы побыстрее с ними разделаться. 

бот Агспег$ стреляют с дистанции. Агтог С!аз$ у 
них чуть пониже, так как щитов эти гаденыши не но- 
сят, но число хит-пойнтов такое же, как и у «нормаль- 
ных» гоблинов с топорами. Атаковать их надо быстро 
и желательно - сразу насмерть, для этого, как прави- 
ло, достаточно одного попадания. 

ЕШе бо т$ - более опасные противники. Они 
бьют сильнее и чаще, а также способны выдержать 


больший урон. Их надо бить одновременно несколь- 
кими героями. 

Оекат{ег бобЙп$ по виду напоминают «нормаль- 
ных» гоблинов, но по боевым характеристикам, ско- 
рее, приближаются к оркам. Крайне устойчивы к хо- 
лоду. Регенерируют хит-пойнты каждый раунд. Класс 
брони невысок - т.е. если попасть по ним несколько 
раз подряд, то быстро откидывают концы. Бить их 
лучше всего, разделив партию на две половины, — 
под ударами троих героев гоблин не успевает восста- 
навливать здоровье. 

Соыт Сарфат или бот СШе!- весьма опасный 
гоблин, экипированный хорошим (а иногда даже маги- 
ческим) оружием и доспехом. Благодаря магической 
защите по нему трудно попасть. Эти парни здорово 
поднаторели в боевых искусствах и способны за пару 
раундов разрубить противника пополам. Увидев гоб- 
линского капитана, сосредотачивайте на нем все уси- 
лия. Используйте магические атаки, чтобы замедлить 
и ослабить противника - очень эффективны Мас 
Ме$е и Ме! 5 Ас! Агго\. Капитан всегда окружен 
стаей обычных гоблинов, так что если вы натравите на 
него всю партию, остальные твари могут в это время 
натворить нехороших дел. Поэтому приказывайте 3-4 
персонажам уничтожить капитана, а остальные герои 
пусть присматривают за его спутниками. 

бот Зпатап$ способны к магии. В бою они обыч- 
но держатся в задних рядах, стоя рядом с лучниками 
или сзади них, чтобы без проблем кастовать свои за- 
клинания. У них больше хит-пойнтов, чем у осталь- 


ных гоблинов, но класс брони сравнительно низок. 
Тем не менее, это опасные противники. 

Любимые заклинания гоблинских шаманов — Но! 
Регзоп и Спагт Регзоп. Лучший способ зашиты - не 
давать им кастовать. Для этого сосредотачивайте на 
шаманах огонь лучников и прорывайтесь к ним руко- 
пашными бойцами. 

Гоблины на варгах - это как бы два врага в одном 
флаконе. В бою верховой гоблин представляет серь- 
езную опасность - даже для опытных героев. Успеш- 
но проведенный удар попадает или по варгу, или по 
его седоку, - т.е. один из этих двух может погибнуть 
раньше, чем другой. Самое неприятное в наездни- 
ках — их высокая скорость, поэтому нужно любой це- 
ной прикрывать спелл-кастеров, иначе те могут 
очень быстро погибнуть. 


Соет 
Големы - искусственно созданные существа, у кото- 
рых нет собственных мозгов и которые имунны к за- 
клинаниям зачарования и иллюзиям. Поскольку у го- 
лемов нет внутренней анатомии, воры не могут нано- 
сить им удары сзади и на них не действуют фиты 
Агега! Зе апа Нат пд. 

Сгуз{а! боет$ — здоровенные големы, целиком 
сделанные из кристаллов, — имунны ко всем физиче- 
ским атакам, кроме тупого оружия и ударов кулаками. 
Что еще хуже, Сгуз{а! бо!егз (как и большинство ос- 
тальных големов) устойчивы к магии. Так что сосре- 
доточьте усилия волшебников на лечении и повыше- 
нии атаки и защиты собственных бойцов, в то время 
как самые мощные воины долбят голема своими луч- 
шими палицами. 

Большинство големов состоит из неорганических 
материалов. Исключение составляет РШезй бо[ет, со- 
бранный из тел мертвых людей и гуманоидов. Мей 
Со!етз практически нечувствительны к обычному 
оружию, урон им наносят только самые мощные уда- 
ры. Кроме того, они практически невосприимчивы к 
магии. Огненные и холодные заклинания замедляют 
големов из плоти (аналогично действует заклинание 
$10\), а электрические - лечат их. Так что замедляйте 
голема с помощью магии, а затем рубите самым луч- 
шим заколдованным оружием. 

1се бо[етз целиком состоят изо льда, и в этой свя- 
зи имунны к холоду. Очень уязвимы к огненным за- 
клинаниям и оружию, наносящему огненный урон. 
Тем не менее, [се Соетз слишком могучи, чтобы раз- 
бираться с ними исключительно с помощью магии - 
чтобы растопить такие глыбы, требуется немалое 
время. Так что начинайте с обстрела, а когда голем 
подойдет на дистанцию рукопашной, рубите его ог- 
ненным оружием. Максимально усиливайте бойцов 
магией и не забывайте вовремя подлечивать их. 

гоп боетз — чемпионы среди големов. Их состоя- 
щие из железа тела нечувствительны к любым ата- 
кам и поддаются только магическому оружию +3 и 
выше. Как и все големы, они не боятся большинства 
заклинаний, но могут быть замедлены электрически- 
ми ударами. Огонь лечит железных големов. Кроме 
того, они испускают струи ядовитого газа, поражаю- 
щего всех, кто оказался на его пути. Иммунитет же- 
лезных големов к магии делает бесполезным обстрел 
их с дальней дистанции. Уж пучше подойти вплотную 
и рубить самым мощным оружием (главное - не ог- 
ненным). Раздайте всем файтерам оружие +3, даже 
если они не очень хорошо им владеют. 

Влоговах Мпа Е!ауегз вам встретятся М4 бо- 
1ет5з. Они во всем похожи на железных големов и 
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тактика их уничтожения аналогична. Это мощные 
бойцы, зачастую их атака предшествует появлению 
ужасных Мпа Науегс. 


НаМ-ОгаРоп 

Практически любое существо можно скрестить с дра- 
коном. Получившиеся в результате такого смешения 
отпрыски всегда слабее родителя-дракона, но значи- 
тельно мощнее другого своего предка. Драконы, 
кстати, довольно часто спариваются с людьми и дру- 
гими гуманоидными существами. Большинство сооб- 
ществ изгоняют таких полукровок - это достаточно 
прискорбный факт, учитывая гигантские возможнос- 
ти, которыми обладают дракониды. Они способны ос- 
воить любую профессию, доступную их недраконье- 
му родителю. Многие становятся волшебниками, и об 
их магической силе слагаются легенды. 

Самая главная задача при сражении с драконида- 
ми - не дать им начать колдовать. Она осложняется 
тем, что эти существа от природы обладают отличной 
защитой. Так что пусть герои отойдут друг от друга 
подальше - так, по крайней мере, вся партия не по- 
гибнет от первого же вражеского заклинания. Затем 
начинайте обрабатывать противника самыми мощны- 
ми спеллами. Драконидов часто сопровождают минь- 
оны, и задача бойцов - не допустить их к магам, пока 
те валят их господина. 


Ноок Ногтог 

Ноок Ноггогз живут в пещерах и обожают устраивать 
пришельцам приятные сюрпризы, атакуя их сразу с 
двух сторон. Твердая скала, покрывающая их тело, 
обеспечивает высокий класс брони. Лучше всего 
уничтожать Ноок Ноггог$ с помощью высокоуровне- 
вых заклинаний, так каку них нет какой-либо особой 
сопротивляемости к магии. Слабо защищенным персо- 
нажам нужно держаться подальше от этих существ, 
так как их когти способны наносить страшные раны. 


Иск 

Лич - это могущественный некромант, прошедший 
специальный ритуал и ставший нежитью (ипдеад). 
Личи пользуются всеми бонусами, свойственными 
нечисти, и страдают от всех ее недостатков. Они 
имунны к заклинаниям, воздействующим на мозги. 
Клерическое умение Тигп Упдеаа на личей не дейст- 
вует - слишком уж те могучи. Они могут кастовать 
смертельно опасные высокоуровневые спеллы, по- 
этому ваша главная задача - сбивать эти заклинания 
любой ценой. 


Маше 
Ма!агИе$ - люди, сочетающие самые неприятные осо- 
бенности шаманов и воинов. Сами они драться не 
очень любят, предпочитая вызывать для этого других 
существ и поддерживать их в бою заклинаниями. 
Впрочем, в рукопашной Ма!агйез вполне способны 
постоять за себя. Часто кастуют лечащие спеллы. Ес- 
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ли вам удастся сбить такое заклинание - считайте, 
что победа за вами. 


Ма Науег 

Мпа Рауегз - настоящие воплощения зла. Цель их су- 
ществования - получать наслаждение ценой жизни 
сотен других существ. Мпа Рауег$ питаются мозгами 
своих жертв. Они используют мощные заклинания, а 
также швыряют во врагов заряды ментальной энер- 
гии, парализующие героев при попадании. Именно 
так, кстати, они проводят свой досуг - парализуют 
жертв и высасывают их мозг. Те немногие, кого Мпа 
Науег$ по каким-либо причинам не убивают сразу, по- 
падают под их ментальный контроль и становятся ра- 
бами. Магические и ментальные способности Мпа 
Науег$ более эфорективны в бою на дистанции. Если 
файтеру все же удастся подобраться на расстояние 
удара мечом, не оказавшись при этом порабощенным 
или парализованным, считайте, что дело в шляпе. 


Мусоша 

Мусоп!9$ - это подвижные грибы размером с челове- 
ка, которые часто растут вперемешку с обычными 
грибами. Их физические атаки малоэфоективны, но 
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микониды умеют выпускать клубы спор, действую- 
щих, как заклинание Сопиз!оп. Жгите эти мухоморы 
огненными спеллами, не давая им подойти к себе 
вплотную. В рукопашный бой старайтесь не всту- 
пать - рубящее оружие не очень эфорективно про- 
тив их тел, авыделяемые споры будут постоянно вы- 
водить из строя то одного, то другого героя. 


Орте 

Людоеды-огры - традиционные «плохие парни» в 
большинстве СКРС. Высокие, мощные, здоровые, т\- 
пые... Огры редко думают, их излюбленный способ ре- 
шения всех проблем сводится к удару дубиной по ис- 
точнику беспокойства... Им даже не хватает мозгов, 
чтобы последовательно бить одного и того же против- 
ника. Огромные размеры делают огров нечувстви- 
тельными к заклинаниям Но! Регзоп и Спагт Регзоп, 
но они отлично поддаются действию спелла Но! 
Моп$ег. 

У них неплохой Агтог С!аз$, это особенно отчетли- 
во ощущают на себе низкоуровневые герои. Хит- 
пойнтов у огров тоже полно, так что готовьтесь к дол- 
гим и тяжелым боям с неопределенным исходом. Как 
можно раньше накладывайте на врага замедляющие 


и ослабляющие заклятья, затем обрабатывайте атаку- 
ющими спеллами, ну а потом - воинами врукопашную. 


Ого 

Еще одна гибридная раса - помесь орков и огров. 
Размером с огров, а физиономия - поросячья, как у 
орков. Высокие, сильные, с хорошей броней и уймой 
здоровья. Колдовать не умеют вообще и в этой связи 
чрезвычайно чувствительны к вашим заклинаниям. 
Часто встречаются в компаниях вместе с Огсз, Одгез, 
ВиодБеагз и тому подобным сбродом. Сила и мощь оро- 
гов делают их первоочередными мишенями для ва- 
ших магов и бойцов. 


ВаК$Ваза 

ракзПаза$ - это, по всей видимости, наиболее злоб- 
ные создания во всей вселенной. Обычно выглядят 
как люди с тигровыми головами, но по желанию могут 
принимать форму любого гуманоидного существа. 
Обожают дурачить путешественников, заманивая их 
в ловушки с целью последующего поедания. Рак$з- 
Вазаз обладают просто невероятным иммунитетом к 
магии - заклинания ниже 9-го уровня на них не дей- 
ствуют вообще. А поскольку вы вряд ли будете иметь 
в своем арсенале спеллы 9-го уровня к моменту пер- 
вой встречи с этими тварями, полагайтесь на отточен- 
ную сталь. 


ВетотНат 

Ветогпа7е$ - полярные существа, способные выжи- 
вать в условиях адского холода. Они выделяют ог- 
ромное количество тепла, что позволяет им быстро 
передвигаться под снегом и льдом. Перед сражением 
с Ветогпа2е$ нужно обязательно наложить на пар- 
тию заклинания, защищающие от огня. Сами эти су- 
щества, впрочем, не имеют какого-то особого имму- 
нитета ни против холода, ни против огня. Обрабаты- 
вайте их магией на расстоянии и добивайте в ближ- 
нем бою. 


ЗВадомг 

Тени - одна из самых опасных разновидностей не- 
жити. Духи умерших, не нашедшие покоя, они не- 
навидят все живое и атакуют все, что попадает в 
поле их зрения. Тени высасывают из своих против- 
ников жизненную энергию. Максимальное количе- 
ство хит-пойнтов у персонажа, успешно атакован- 
ного тенью, уменьшается на 5 единиц перманент- 
но, и восстановить его можно только с помощью 
заклинания Сгеа{ег Вез{огаНоп. Еще хуже то, что 
благодаря своей бестелесности (тпсогрогеа!) тени 
игнорируют любую броню, и наоборот - даже са- 
мая мощная физическая атака имеет шанс пройти 
через тень, не причинив той никакого вреда. Луч- 
ший способ борьбы - парализовать тени с помо- 
щью способности клериков и паладинов Тигп 
\Шпдеад и обрабатывать их заклинаниями с безо- 
пасной дистанции. 


ОЦуе $Йте 

О[\е $Ите$ — короли всех слизней, абсолютно имун- 
ны к обычному оружию и устойчивы к магическому, 
исключая самые мощные образцы. Единственный 
способ уничтожить их - использовать самые продви- 
нутые клинки и заклинания. Старайтесь любой ценой 
не дать тварям подобраться к себе вплотную, так как 
они способны наносить героям ужасные раны и чрез- 
вычайно живучи. 


паке 

Змеи огромны и опасны. Вообще, эти дикие твари не 
обладают какими-либо специальными способностя- 
ми, но высокая скорость позволяет им быстро пере- 
двигаться и уклоняться от ударов. Напускайте на них 
самых быстрых воинов, аесли вы окружены более 
опасными врагами, то выносите змей заклинаниями. 


Той 

Тролли - омерзительные гуманоиды, способные к ре- 
генерации. Они быстро восстанавливают хит-пойнты, 
выбитые оружием, но уязвимы к огню и кислоте и не 
могут залечивать раны, нанесенные таким способом. 
Огромные, зеленые, покрытые слизью тролли атаку- 
ют своими длинными когтями всех, кто окажется на их 
пути. Их можно временно завалить с помощью обыч- 
ного оружия, но очень быстро они восстановят 390- 
ровье и снова бросятся в бой. Единственный способ 
навсегда прикончить лежащего тролля - обработать 
его огнем или кислотой (используйте РоНопз о! Регу 
Вигп!под, а также заклинания вроде Ме! Ас!4 Агго\ и 
РгеБа!). 

Риге Тго!$ похожи на обычных троллей, но на них 
не действует огненная магия и всевозможные зажи- 
гательные предметы. Кроме того, Е!ге Тго!|$ не обла- 
дают такой высокой способностью к регенерации. За- 
клинания холода наносят им дополнительный урон, 
так что пускайте вперед одного-двух воинов и обст- 
реливайте тварей соответствующими спеллами. 

[се ТгоН$ обладают такой же способностью к реге- 
нерации, что и обычные тролли, плюс нечувствитель- 
ны к холоду и мало подвержены действию колющего 
ирубящего оружия. Соответственно, атакуйте их ог- 
нем, а воинам давайте тупое оружие. 

5Кгадз — это водные тролли, в ходе прохождения 
вам встретится всего несколько подобных тварей. 
Тактика борьбы - такая же, как против обычных трол- 
лей: рубим оружием, пока не упадут, а потом обраба- 
тываем огнем или кислотой. 

пом ТгоЙ$ во всем похожи на [се Тго|5, так же 
способны к регенерации и нечувствительны к холоду, 
но у них нет иммунитета к рубящему и колющему ору- 
жию, да и количество хит-пойнтов поменьше. Ис- 
пользуйте огненную магию и оружие, наносящее ог- 
ненный урон. 


УтЪЬег НшК 


УтБег НшК'ов можно назвать гуманоидами лишь с 


очень большой натяжкой. Внешне они представляют 
собой что-то среднее между пещерным медведем и 
гигантским жуком - от первого взяты размеры и сила, 
аот второго — здоровенные жвала и фасеточные гла- 
за. Игтбег НИК$ источают вокруг себя ауру хаоса — 
любой, заглянувший в их глаза, теряется, как под 
воздействием заклинания Сопиз!оп. УтБег НиК$ лю- 
бят прятаться в стенах, неожиданно выпрыгивая от- 
туда. По возможности избегайте рукопашных драк с 
этими тварями. 


МАЕ 

\\ОВЕ$ во всем подобны теням (ЗВадо\м), за исключе- 
нием того, что их тела вполне материальны. Прикосно- 
вение \\/ав{$ приводит к перманентной потере 5 хит- 
пойнтов, что смертельно опасно для слабых здоровь- 
ем волшебников. Клирики и паладины могут парали- 
зовать их с помощью Тигп Упаеаа - всегда начинайте 
бой именно с этого. Главное - не подпустить \И9{$ к 
себе на расстояние удара. Используйте атакующие 
заклинания и стрелы. Если все же дошло до рукопаш- 
ной, обязательно наложите на героев М№едаН\е Епегду 
РгоесНоп. 


ММГумеги 

Виверны являются родственниками драконов, но 
сильно уступают тем в силе и здоровье. На конце хво- 
ста этих летающих рептилий находится ядовитое жа- 
ло. У виверн нет передних ног, что придает им сходст- 
во сящероподобными птицами. По идее, у героев не 
должно возникать с ними больших проблем — глав- 
ное, чтобы стоящие в передней линии воины имели в 
инвентаре зелья, снимающие отравление. 
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САМЕВ'$ ЕОБСЕ 


я 


МАРСКАЕТ 11: ВЕТСМ ОЕ СНАОЗ$ 


Играем за орду. Эллиот Чин 


ришло время поподробнее познако 

миться с орками, поклоняющимися ша- 

манам и ведомыми вождем по имени 
Тргай. Несмотря на то что орки - самые мощные ру- 
копашные бойцы в И/агСгаЁ /!, именно грамотно по- 
добранные смешанные группы юнитов являются 
ключом к победе при игре за эту расу. То есть вы, 
конечно, можете устроить раш одними Сгипгами - 
их сила делает вполне реальным и такой вариант, - 
но поверьте, потенциальные возможности Орды го- 
раздо, ГОРАЗДО выше! 


Герои орков 
Как и в случае с любой другой расой, выбор старто- 
вого героя - первое важнейшее стратегическое ре- 


С помощью заклинания \М! пд М!а!К В!а4е 
Маз+ег может проникнуть на вражескую тер- 
риторию и изрядно подорвать золотодобычу 
противника. 


шение, которое вам предстоит принять. Все три орк- 
ских героя прекрасны в нападении. Накопив доста- 
точно опыта, Таигеп СШеНат становится самым 390- 
ровым юнитом в И/агСгаЁ !!! (в смысле количества 
хит-пойнтов), в то время как В!аде Ма${ег получает 
невероятную атакующую мощь. А Гагзеег является 
великолепным разведчиком и обладает мощными 
наступательными заклинаниями. 

По большому счету, оптимальным вариантом стар- 
тового героя является именно В!аде Мафег. Он начи- 
нает с большим радиусом поражения и лучшей бро- 
ней, чем другие оркские герои. Кроме того, вам приг 
дятся абсолютно все его способности — независимо от 
того, с какой расой предстоит воевать, и на какой кар- 
те. В качестве стартовой способности рекомендуем 


В!адез%огт — самое мощное заклинание ор- 
ков, равно смертельное для вражеских юни- 
тов и зданий. 
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взять Мпа \Ма!К и как можно быстрее ее развить. Ис- 
пользуя данное заклинание, можно организовывать 
эффективные засады, а также быстро бегать по карте, 
разведывая расположение вражеских сил. Получив 
героя, пробегитесь до вражеской базы, скастовав 
\\Мпа М/аК аккурат перед входом на контролируемую 
противником территорию. Затем бегите к его рабочим 
юнитам и начинайте их рубить. У вас есть хороший 
шанс уничтожить, по крайней мере, одного-двух рабо- 
ЧИХ 00 того, как враг заметит атаку. Если же, занятый 
другими делами противник будет зевать, вы сможете 
существенно подорвать его экономику. Кроме того, 
Мпа ММа!К очень полезен для спасения В/аде Ма$ег‘а, 
когда тот оказывается на грани гибели. Поскольку жи- 
вые игроки редко развивают Веесйоп, скорее всего, 


Рагзеег обладает мощными атакующими за- 
клинаниями, а также помогает разведывать 
карту. 


они не смогут поймать вашего Наде Мачег‘а. На бо- 
лее поздних стадиях игры вы сможете применить сле- 
дующую эффективную тактику - невидимый В!аде 
Маз{ег идет в самый центр армии врага и устраивает 
там Ваде${огт. По мере совершенствования заклина- 
ния \Мпа \М/а[К оно становится смехотворно деше- 
вым - всего 25 маны. Кроме того, оно очень полезно 
для поимки убегающего вражеского героя, т.к. дает 
бонус к скорости 10, 40 или 70%. Нужно забежать 
вперед беглеца, затем развернуться и атаковать - вы 
наверняка успеете нанести 2-3 хороших удара. Если у 
вашего героя прокачан навык Си са! ${1Ке, то, скорее 
всего, раненому противнику крышка. 

Не менее полезны и другие способности В!аде 
Мачег'а. Митог тпаде - прекрасное обманное закли- 
нание, с помощью которого можно создать до трех 
копий героя, принимающих на себя предназначенные 
ему атаки. Главное - правильно управлять двойника- 
ми, двигая их туда-сюда, чтобы враг не знал, который 
из дублей - настоящий. Почему-то живые противни- 
ки часто думают, что настоящий Ваде Маз{ег - тот, 
которого вы в данный момент перемещаете. Кроме 
того, Митгог |паде снимает все вредные заклятия, на- 
ложенные на героя, т.е. если на него наслали Гаепе 
Аге или $1о\\, просто скастуйте Митог |тпаде - вы по- 
лучите сразу двойную пользу. Объяснять пользу 
Сийса! ЗЕиКе, наверное, не нужно - данное заклина- 
ние делает Ваде Ма$ег'а бесценным рукопашным 
бойцом даже на самых высоких уровнях опыта, когда 
средний наносимый им урон становится слабее, чем у 
Таигеп СШеНат'а аналогичного уровня. 

Разумеется, нужно стремиться как можно быстрее 
прокачать стартового Ваде Ма${ег"а, поскольку 
В/адезогт - самое эффективное заклинание, д0- 
ступное оркским героям. В!адезогт наносит огром- 
ный урон как вражеским юнитам, так и строениям, и 
к тому же делает героя неуязвимым для вражеских 
заклятий (хотя его по-прежнему можно ранить обыч- 
ной атакой). В течение 7 секунд Ваде Ма${ег наносит 
770 единиц урона, уничтожая большинство окрест- 
ных юнитов и сильно повреждая стоящие вокруг 
здания. 


БЕДНЫЕ, ЗАБРОШЕННЫЕ ТРОЛЛИ... 


ВЕДЯ БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ, НЕ ЗАБЫВАЙ ПРО УПРАВЛЕНИЕ ГОРОДОМ 


Выбор 

последующих героев 

Хорошим кандидатом на роль второго героя являет- 
ся Гагзеег, т.к. он обладает способностью атаковать 
на дистанции, умеет бороться с воздушными юнита- 
ми противника, может выучить мощ- 
нейшее заклинание Спат Маппо, а 
также незаменим для разведки окре- 
стностей. Если первым героем вы взя- 
ли Ваде Ма$ег"а, то Спам На {птад 
вам очень пригодится в качестве д0- 
полнительной огневой поддержки. 
Данное заклинание наносит сильный 
урон, игнорирует броню и рикошетом 
бьет по множественным целям. Следу- 
ющим в вашем списке должен стать 
спелл Гега! 5рий. В отличие от закли- 
нания Агсптаде'з \\а{ег Еетег{а!, вы 
вызываете сразу двух волков, кото- 
рые становятся сильнее по мере рас- 
качки заклятья. 

Гаг 519П{ - лучшее оркское заклина- 
ние для разведки и обнаружения невидимых врагов. 
Если вас достает вражеский В!аде Ма$Рег, использу- 
ющий \\/1п4 /а/К, то Гаг $1981 — лучший способ защи- 
ты. Заклинание стоит совсем немного маны и мгно- 
венно нейтрализует все преимущества, которые да- 
ет \\Мпа \Ма!К. В конце концов, если уровень героя 
растет достаточно быстро, вы можете взять и 
Еа(пПачцаке - заклинание, разрушающее здания и 


Заклинание Таигеп СШеНат'$ Маг $4отр 
позволяет останавливать целые армии. 


Группа Таугеп$ с атакой Ру\ег!2е, прикры- 
тая другими юнитами, является самой мощ- 
ной наступательной силой в игре. 


замедляющее юнитов, в том числе и ваших собст- 
венных. Оно очень эффективно для снижения обо- 
роноспособности вражеских городов, так как унич- 
тожает башни. Но в рукопашном бою Еа!{Нацаке на- 
много слабее, чем В/аде Зюгт. 


УЛУЧШАЙТЕ СВОИХ БОЙЦОВ ПО МАКСИМУМУ 


Таигеп СШеНай обладает огромным здоровьем и в 
конечном итоге получает самую сильную атаку, но, 
несмотря на это, он менее эффективен, чем В!аде 
Ма$ег. Впрочем, некоторые умения данного героя 
могут оказаться весьма полезными. Так, Епдугапсе 
Ауцга позволяет вашим юнитам быстрее передвигать- 
ся и атаковать. И хотя этот бонус недостаточен для 
того, чтобы перевести юнита в другую «скоростную 


Юниты орков потребляют много еды, поэтому 
первым делом надо строить АКаг и Вигго\. 


Установив \М/№спдосфог'$ Неа!пд \М/аг4, вы за- 
щищаете своих бойцов от вражеского огня. 
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категорию», раскачав скилл д0 3-го уровня, вы заме- 
тите, как ускорились атаки бойцов. \Маг $+отр очень 
полезен для парализации вражеских юнитов, а 
Зпоскмауе - хорошее атакующее заклинание, по 
своей полезности сравнимое с Спат дб п!тд, так 
как оно поражает сразу нескольких противников. 
Таигеп СШеНат вполне подходит на роль второго ге- 
роя, если вы собираетесь строить свою стратегию на 
рукопашной силе, а не на продвинутой разведке и 
мощной противовоздушной обороне. 


Порядок 

строительства 

Порядок постройки зданий у орков не так очевиден 
и однозначен, как у людей. Дело в том, что стои- 
мость стартовых сооружений у этой расы такова, что 
вы не можете одновременно получить и героев, и 90- 
статочное количество СгипЁов для первого раша. В 
отличие от людей, которые на старте имеют доста- 
точно ресурсов для постройки алтаря, бараков и 
фермы, орки могут строить только два из этих зда- 
ний. Приняв неверное решение, вы можете оказать- 
ся в ситуации, когда придется ждать постройки Огс 
Вигго\,, — а это сильно замедлит найм героя. 


Го 
Зепфгу М/аг4 — отличное средство наблюде- 
ние за базой противника. 


С самого начала посылайте одного пеона строить 
АКаг о! ВагКпез$, а другого — Огс Вигго\. Двое пео- 
нов должны собирать лес, а один - золото. Как толь- 
ко вы накопите достаточно леса для постройки бара- 
ков, полностью переключайтесь на добычу золота. 
Все золото нужно пустить на создание Сгипгов. Как 
только позволят ресурсы, постройте вторую Огс 
Вигго\и, так как грунты потребляют больше еды, чем 
любые другие юниты 1 уровня. Одновременно пост- 
ройте еще 4-5 пеонов и направьте двух на сбор ле- 
са, а остальных - на золото. Как только сможете, 
стройте \\Маг МИ - это важно для апгрейдов и выхода 
на Тго! Неадпиг\ег. Набрав небольшое войско 
Сгипгов для поддержки первого героя, апгрейдите 
свой Сгеа{ На! в З{гопдНо!а, чтобы получить Кобо 
Веа${5. Затем как можно скорее переходите к 
Гог{гезз, чтобы выйти на ЭНатап Вооиз1, улучшен- 
ное заклинание \\аг Огиглз, \/ИсНаосог'$ Неа!пд 
\\Маг4 и Таигепз. Постройте два Зри 1о9де$, чтобы 
одновременно апгрейдить обоих волшебников или 
быстро наплодить шаманов, одновременно изучая 
их апгрейды. 


Состав группы 
Орки показывают себя с лучшей стороны при гра- 
мотном использовании всех способностей, находя- 
щихся в распоряжении данной расы. Это означает 
необходимость как можно раньше получить Зпатап 
ВооЧи$1 и выйти на улучшенных Кодо Веаз{$ - что- 
бы юниты били чаще и больнее. Кроме того, для за- 
щиты от дистанционных атак нужны Неадпитеге. В 
отличие от пехотинцев людей, Сгип($ не теряют цен- 
ности даже на поздних стадиях игры, но вы обяза- 
тельно должны исследовать апгрейд Вегзегкег 
Каде, дающий +100 ВИ роп{5 и +3 к атаке. Хотя, с 
другой стороны, если у вас в достатке ресурсов, 
лучше строить Таугеп$ с их способностью Римепте. 
В больших количествах эти твари могут сокрушить 
кого угодно. 

Каег - существо загадочное. Против вражес- 
ких юнитов более эффективен Сгипе, т.к. у него 
больше хит-пойнтов. А Ка!4ег, с одной стороны, хо- 


Полный апгрейд ЗрЖе4 Вагг!са4е$ приводит 
к тому, что нападающие получают по 16 еди- 
ниц урона. 
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рош против зданий, но с другой - тяжелая броня 
делает его уязвимым к огню башен. То есть в итоге 
оказывается проще подвести несколько катапульт 


Включите в группу Кодо Веа$+, чтобы повы- 
сить атаку бойцов, и держите поблизости 
еще пару - про запас. 


(разумеется, в сопровождении охраны) и разру- 
шить строения противника с безопасной дистан- 
ции. Так что основное предназначение Ка!4ег'ов - 
разведка и уничтожение слабо защищенных пери- 
ферийных баз. 


УПРАВЛЕНИЕ ЮНИТАМИ 


В РАЗГАР СРАЖЕНИЯ 


Перед началом боя убедитесь, что Тго! 
\спаосгог имеет наготове Неа!пд \\ага, и 
установите его там, где ожидается макси- 
мальная концентрация ваших юнитов. Дан- 
ное заклинание лечит 2 процента хит-пойн- 
тов в секунду, сильно продлевая срок жиз- 
ни бойцов. В отличие от спелла Нитап 
Риез#$ Неа, Неа!пд \\аг помогает всем 
дружественным юнитам, находящимся в ра- 
диусе его действия. Это заклинание, конеч- 
но, не так эфорективно, как ВюоЧ!и$*, но и 
оно иногда способно изменить ход затяж- 
ной битвы. 

Заклинание \МИспаосог"'$ 5{а$1$ Мага тре- 
бует значительно большей ловкости и не 
так эффективно с точки зрения расхода ма- 
ны, как Неайпд \\ага. Впрочем, оно может 
быть полезно, если вы точно знаете, где на- 
ходятся вражеские юниты. $1а$15 \\аг@ мож- 
но установить в непосредственной близи от 
своего города, если вы с минуты на минуту 
ожидаете массированной ата- 
ки именно с этого направле- 
ния. Главное - убедиться, что побли- 
зости нет ваших собственных юнитов, 
т.к. ${а$! \\!ага не делает различия 
между своими и чужими. С другой сто- 
роны, 5егёгу \\аг4 благодаря своей не- 
видимости и длительности действия 
является отличным способом шпио- 


Огс Виггом$ обеспечивают неплохую защиту, но 
из-за слабой брони требуют постоянного ремонта. 


Грамотное управление юнитами, комбиниро- 
ванные армии и своевременное использова- 
ние заклинаний - вот три компонента успеха 
в больших битвах. 


нить за другими игроками. Установите его рядом с 
вражеской базой - и целых 10 минут вы сможете на- 
слаждаться лицезрением действий противника. 

При использовании заклинания ЗПатап'$ 9ВЕ- 
под зе! помните, что оно поражает и ваших соб- 
ственных юнитов. Лучше всего кастовать данный 
спелл на скопления вражеских солдат. 

Не следует рассчитывать на то, что \Мууегп Р!аегз 
обеспечат вам господство в воздухе. Для эфеек- 
тивного использования этих юнитов надо хорошо 
представлять себе их сильные и слабые стороны. 
Благодаря высокой скорости и способности Епуе- 
потед 5реаг$ \Мууегп Е!4ег$ отлично подходят для 
атаки периферийных баз и уничтожения вражеских 
рабочих. При столкновении с летунами других рас 
вам потребуются Тго! НеаЧПитегз в качестве огне- 
вой поддержки. Впрочем, на неопытных противников 
(особенно играющих за орков и не прокачивающих 
Неадпитег$) неожиданное появление стаи \\Мууегп 
Е!Чег5 действует совершенно ошеломляюще и впол- 
не может принести вам быструю победу. 


КРАСОТА ВЕОООиУ 


При игре с союзниками важно грамотно соче- 
тать сильные стороны обеих рас. 
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ку: 


ж скоро Новый год и Рождество - пора 

готовить подарки. Что ты хочешь в по- 

дарок, дорогой читатель? 

Компьютерные магазины уже завезли и рас- 

ставили по сверкающим полкам ряды привле- 
кательных мониторов, джойстиков, клавиатур, 
принтеров, мышей и сканеров. Но мы гордо 
прошли мимо всей этой мелочевки, чтобы 
выбрать две полностью укомплектованные иг- 
ровые машины - шикарный черный компью- 
тер «Мир» от фирмы «Ф-Центр» и недорогой 
агрегат М/сгоЁТ от компании «Валга». 


Игровой компьютер должен даже внешне отли- 

чаться от офисного - этой безликой стандарт- 
ной светло-серой коробки, лишенной дизайнерс- 
ких изысков. Кроме того, он должен обладать хо- 
рошей производительностью, чтобы геймер трепе- 
тал в восторге от каждой новой игры. Если вы 
ищете такую машину, вам наверняка подойдет 
система «Мир» компании «Ф-Центр». 

Крепче держись за стул, геймер, чтобы не 
упасть — сейчас я перечислю тебе «мировую» на- 
чинку. В машине используется многофункцио- 
нальная системная плата Ерох 4Веаг {845Е; про- 
цессор РепНит 4 с тактовой частотой 2 ГГц; 512- 
Мбайт оперативная память ООК $ОРАМ типа 
РС2100, работающая на частоте 266 МГц; графи- 
ческая плата [еадЁек СеРогсе4 114200 АР50Е (с 


памятью 64 Мбайт, Т\/-выходом и гнездом ОМ! для 
подключения цифрового монитора), жесткий диск 
Зеада{е Ваггасида АТА |\ емкостью 60 Гбайт со 
скоростью вращения шпинделя 7200 об./мин, 
0\/0-накопитель Рапазоп 58-8587 с кратностью 
чтения В\О-дисков 16х и СО-дисков 48х, звуковая 
плата СгеаНуе $оипа Ва$ег Ац!ду $81394. Но это 
только внутренности системного блока! 


ЖАЖКХ 


А теперь о «наружности». Благодаря изыскан- 
ному дизайну передней панели и черному цвету 
даже неискушенный пользователь признает в 
«Мире» игровую машину. Черный цвет имеет не 
только системный блок, но и жидкокристалличес- 
кий монитор Роуег5сап с диагональю 17 дюймов, 
а также акустические системы Сгеайуе пзрге 5.1 
5300, состоящие из пяти небольших саттелитов и 
огромного сабвуфера. Привлекательная черная 
компания, не так ли? Нарядный вид игривой сис- 
теме придает белоснежная клавиатура МЁ5ит! — 
она сверкает, как яркие белые зубы у улыбчивой 
негритянки. Клавиатура эргономична и имеет 
подставку под запястья, но в остальном самая 
обычная - никаких дополнительных клавиш. Ее 
удачно дополняет оптическая мышь МСго5ой 
пеМоизе Ехр/огег, которую можно подключить 
как к 9$В-, так и Р5/2-порту. 

Кроме всего вышеперечисленного, у «Мира» 
есть еще несколько мировых особенностей. Во- 
первых, это встроенный ВА!О-контроллер 
НопРотЕ НРТЗ72, позволяющий организовать 
РА!О-массив уровней 0, 1 и 0-1. Он поможет тебе, 
умелый геймер, объединить два физических 
жестких диска в один логический 

. Во-вторых, это 
четыре порта Ц$В 2.0 для подключения цифро- 
вых джойстиков, геймпадов и рулей с силовой об- 
ратной связью. На худой конец к ним можно и 
цифровой фотоаппарат подсоединить. В-третьих, 
на звуковой плате есть порт Еиге\Мге - к нему 
можно пристыковать видеокамеру, чтобы смонти- 
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ровать шпионский фильм. 

Итак, машина хороша снаружи и изнутри, и мы 
продолжаем описывать нашу игривую негритян- 
ку. Теперь пришла пора задать сущностный воп- 
рос - какова она в деле? Умеет ли танцевать, 
петь, стирать, мыть посуду и прочее? Спешу об- 
радовать - на практических испытаниях черная 
дочь «Ф-Центра» не подкачала. Она быстро заг- 
ружала установленную операционную систему 
'п4ом$ ХР Ноте Ед оп (русскую), не спасовала 
в таких требовательных к ресурсам играх, как 
Мах Раупе и Могго\/па даже при максимальных 
графическом разрешении и разрядности цвета. 
Красавица оказалась весьма проворна - никаких 
задержек и пропуска кадров при просмотре 
фильмов на СО и В\В не наблюдалось. А какой 
голос! Звуковая плата и колонки с сабвуфером 
пели, как Алсу на концерте. А монитор - лицо 
компьютера - не только приятно выглядит, но и 
выразительно гримасничает, демонстрируя от- 
личное качество изображения. В игровом тесте 
МадОпюп ЗОМагК2001 5Е красавица отличилась, 
набрав 9567 баллов. 

«Голой» машину вы не получите - в комплекте 
поставляется неплохой базовый набор программ 
— это текстовый процессор «Лексикон ХЕ», пере- 
водчик «Сократ Персональный», файловый ме- 
неджер «Диско Командир», утилиты для работы 
жестким диском Ой\е |паде 4.0 и Ра оп Мадгс 5Е 
6.0. Также прилагаются дистрибутив \\Мпдо\$, все 
необходимые драйверы, документация и руковод- 
ство пользователя на русском языке. 


«Мир» имеет хорошие возможности расширения - два сво- 
бодных пятидюймовых отсека и один трехдюймовый. Кроме 
того, внутри есть свободные гнезда для модулей памяти. 

К сожалению, как и в мире вокруг нас, в «Мире» есть не- 
достатки. Где модем и сетевая плата, господа производители 
из «Ф-Центра»? Нету! 

Итак, «Мир» - это мощная универсальная система, которая 
благодаря замечательному дизайну, хорошей производи- 
тельности и широким возможностям может стать вашей на 
долгие годы. Для тех, кто не решится сразу покупать машину 
в полном комплекте, сообщаем: системный блок с клавиату- 
рой и мышью стоит $945, монитор - $660, а акустические 
системы - $98. 


Компьютер М/сгоЁТ фирмы «Валга» сэкономит деньги своему владельцу. 


Недорогой игровой компьютер аэродина- 
мичнои формы. 

Компьютер М/сгоЕТ компании «Валга» внешне напоминает то ли косми- 

ческий аппарат, то ли харвестер... нет, пылесос! Это чудо техники прият- 
но украсит домашний интерьер, отсасывая родственников от телевизора и 
притягивая их к монитору. Оригинальный корпус стандарта тИТАТХ имеет 
удобную ручку, удачно вписывающуюся в общий дизайн. Благодаря хоро- 
шей звукоизоляции компьютер работает практически бесшумно. Очень 
удобно, что у умелого пользователя есть хороший доступ ко внутренностям, 
причем корпус можно разобрать и собрать без применения инструментов, 
так как крышки крепятся защелками. При необходимости внутрь легко уста- 
новить дополнительный вентилятор. 

Буквы ЕТ в названии расшифровываются как Еииге - будущее. 

И действительно, покупатель машины М/сгоЕТ сможет со временем заме- 
нить имеющийся в ней процессор Се[егоп на РепНит 4, продлив срок служ- 
бы «пылесоса». А вот слово «микро» хуже подходит, особенно после того 
как повозишься с довольно громоздким и тяжелым 17-дюймовым ЭЛТ-мони- 
тором 5атзипд 5упсМазЕег 757МЕ. 

М'сгоЕТ - это недорогой компьютер. За $500 долл. (без учета монитора) 
вы получите процессор пе! Се[егоп с частотой 1,7 ГГц, 512 Мбайт памяти 
ООВ $0КАМ типа РС2100, графическую плату АЗИ$ \8170, построенную на 
основе микросхемы СеЁогсе4 МХ 420 с 64-Мбайт видеопамятью (кроме то- 
го, в системной плате есть встроенный графический контроллер, но он ра- 
ботает гораздо медленнее), жесткий диск 5еадаЕе Ваггасида АТА ИМ ем- 
костью 20 Гбайт с частотой вращения шпинделя 7200 об./мин и СО-ВОМ с 
52-кратной скоростью производства компании ЕС Е!есёгопГс$. 

(Семейство хвостатых грызунов представлено моделью ЕазуМоизе+ фирмы 
Сеп!из. Клавиатура с тремя дополнительными клавишами (Ро\мег, Зеер и Маке 
р), к сожалению, нажимается не так приятно, как хотелось бы. В системную 
плату компьютера встроена звуковая микросхема и Етегпе{-адаптер, который 
поможет подключить компьютер к локальной сети, а через нее - к Интернету. 
Возможности расширения у «пылесоса» не очень высокие - свободен один 
отсек размером 5,25 дюйма и один внутренний 3,5-дюймовый отсек для жест- 
кого диска. Кроме того, ничем не заняты три гнезда для плат РС|. 


ВЕРДИКТ ВФ 9% 


Системная плата в М/сгоЁТ выпущена корпорацией |п1е!. Это, конечно, хо- 
рошо - гарантирована совместимость с процессорами [п{е1. Но и плохо то- 
же - пе! не позволяет «разгонять» свои процессоры, задавая тактовую 
частоту выше номинальной. На плате расположены четыре гнезда ЦЗВ, 
последовательный и параллельный порты. Игрового порта нет, но это не 
беда, ведь ты же знаешь, умный геймер, что все современные джойстики и 
рули подключаются к У5В-интерфейсу? 

В комплекте с машиной поставляются драйверы для системной и графи- 
ческой платы, программа В\О-плейера А$$ ВУ 2000 и компакт-диск 
с играми АВИАМОХ, Мап9РЕСТ и Каде Ка/У и несколькими демо-версиями 
игр. 

Не думай, сообразительный читатель, что низкая цена означает малую 
производительность. В играх ты сможешь смело установить большое гра- 
фическое разрешение. Мы пробовали делать это на Мах Раупе и тех играх, 
что поставляются в комплекте. А вот в тесте 3Р МагК2001 $Е «пылесос» 
набрал всего 391 баллов. Это объясняется применением процессора серии 
СеГогсе4 МХ, который, по сути, - усовершенствованная версия СеГогсе2, 
намного уступающая по возможностям СеГогсе4 Т|. 

В мониторе 5атзипд ЗупсМазЕег 757М имеется любопытнейшая функ- 
ция НЮПНОГ" 7опе, которая позволяет повысить яркость в отдельной об- 
ласти изображения. Если тебе, путешественник во мраке Интернета, попа- 
дется страничка со слишком темным рисунком, функция Н9ПН9ПЕ 7опе по- 
может рассмотреть его, не увеличивая яркость всего экрана. 

В отличие от многих других московских фирм, «Валга» дает двухгодич- 
ную гарантию на компоненты и четырехгодичную на сборку, а также обес- 
печивает бесплатное выездное гарантийное обслуживание в пределах 
МКАД в течение всего гарантийного срока. 

Взвесив все за и против, мы решили, что М/сгоЕТ - очень неплохая игро- 
вая система уровня чуть выше начального. Даже потратившись на отдель- 
ную звуковую плату и колонки, вы получите отличное соотношение це- 
на/качество. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Валга» (11: ммими.ма\да.ги ТЕЛ: (095)913-6134 
ЦЕНА: $500 (без учета стоимости монитора) 
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Первый взгляд: 


огда судят по техническим характе- 
ристикам, получается, что ламповые 
ИМусилители намного уступают транзис- 
торным. Однако истинные аудиофилы поче- 
му-то предпочитают звучание ламповой тех- 
ники, говоря о его мягкости, глубине и тон- 
кой выразительности. 

Редакция ССИ/ испытала новую системную 
плату АОреп АХ4В-533 Тиве, предназначен- 
ную для любителей высококачественного 
звука. Разработчики разместили на плате 
ламповый звуковой усилитель на сдвоен- 
ном триоде 5о\ек 6922, выпускаемом на са- 
ратовском заводе «Рефлектор». 

Плата предназначена для процессоров 
РепНит 4 или новых моделей Сеегоп с час- 
тотой 1,7 ГГц и более высокой. На ней име- 
ются три разъема для модулей памяти 
008200/266 (запас по расширяемости до 2 
Гбайт), гнездо графического адаптера АСР 
и три гнезда для плат РС1. Также предусмот- 
рен Епегпе{-контроллер для подключения 
к локальной сети. Он пригодится в том слу- 
чае, если ты захочешь соединить два компь- 
ютера между собой или подключиться к Ин- 
тернету через выделенную линию, как пред- 
лагают сегодня жителям многих районов 
Москвы. 


Специальный импульсный преобразова- 
тель Мах!т 688 с трансформатором создает 
высокое напряжение, необходимое для пи- 
тания лампы. В звуковом усилителе приме- 
нены фирменные конденсаторы с культовой 
маркой МУСар, так любимой меломанами. 

Сдвоенный триод 5о\ек 6922 (известный 
также под маркой 6Н23П) включен по схеме 
катодного повторителя напряжения, кото- 
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рый усиливает сигнал со звуковой микрос- 
хемы КеаКек Ауапсе АЕС650 и придает ему 
более мягкое и приятное звучание. 

На основной микросхеме чипсета прикреп- 
лен сверкающий позолоченный радиатор. На 


наш взгляд, это лишнее. А вот высококачест- 
венную панель с позолоченными контактами 
для лампы разработчики поставили не зря. 

Сигналы с лампового усилителя выводят- 
ся на четвертьдюймовое гнездо для науш- 
ников и два аудиоразъема «тюльпан» (на 
переходной скобе), через которые компью- 
тер удобно подключить к музыкальному 
центру. Предусмотрен также цифровой оп- 
тический выход 5/РОЕ, который можно под- 
соединить к ресиверу с шестиканальными 
акустическими системами, но тогда лампо- 
вый усилитель окажется не у дел. 

В комплекте поставляются все необходи- 
мые кабели, антивирусный пакет, СО с драй- 
верами, плакат с инструкциями по установ- 
ке, подробное описание, а также отдельная 
книжка по встроенному усилителю с востор- 
женными отзывами о преимуществах лампо- 
вого звукоусиления. 

К сожалению, звуковая микросхема 
АЕС650 не относится к особо высококачест- 
венным: если бы разработчики применили, 
скажем, микросхему С-Мефа СМ!8738, на 
ламповый усилитель поступал бы более 
чистый сигнал. Тем не менее, звучит плата 
вполне прилично — мы слышали это своими 


ушами. Более того, мы кожей ощутили, как 
ламповый усилитель смягчает «металлизи- 
рованное» звучание музыкальных компакт- 
дисков — при полной громкости по телу на- 
ших испытателей бегали приятные мурашки 


размером с двухрублевую монету. Однако 
по ходу испытания выяснилось, что низко- 
омные наушники использовать нельзя — 
возникает противный хрип и сипение. 

Плата не только хорошо звучала, она ра- 
ботала быстро, как молния. Машина отлично 
справилась с обработкой и выводом трех- 
мерной грабрики, получив 13 649 баллов на 
тестовом пакете Ма@Опюп ЗОМагк 2001 $Е 
(мы использовали процессор Реп#ит 4/2,8 
ГГц, М/пдо\$ 2000 Рго]. и графический конт- 
роллер С1даБ\е МАУА || ВАБЕОМ 9700 Рго 
при разрешении 1024х768 с 32-битным 
представлением цвета). 

Рекомендуем системную плату АОреп 
АХ4В-533 ТиБе самым выпендрежным гейме- 
рам, желающим собрать по-настоящему нео- 
бычный игровой компьютер. Конечно, она 
стоит дороже других плат, но вы можете сз- 
КономитЬ на корпусе - зачем закрывать на- 
чинку компьютера, если все равно нужно 
будет показывать ее гостям? 


жАЖХ 


Почти что имплантант! 


Открывая коробку с мини-клавиатурой Вейап Мозйото 5реейРаа №50, я думал об имплантантах, о компьютерах, кото- 
рые, как перчатка надеваются на руку и напрямую соединяются с нервной системой человека. Сергей Никитин 


ткрывая коробку с мини-клавиатурой 

Ве/кт Мозгото 5рееаРаа №50, я ду- 

мал об имплантантах, о компьютерах, 
которые, как перчатка надеваются на руку и 
напрямую соединяются с нервной системой 
человека. В моем воображении проносились 
кадры из фантастических романов и филь- 
мов, в ушах постоянно звучало слово «ки- 
берпанку», а тело мелко дрожало. Все это из- 
за фантастического внешнего вида этой за- 
гадочной штуковины. Да, дизайнеры компа- 
нии Ве!Кт постарались на славу - раньше 
со мной такого не случалось! 

Калифорнийская фирма Ве!Кт (судя по 
названию, основанная нашим соотечествен- 
ником) предлагает п50 любителям жанра 
30-асНоп на замену стандартной клавиату- 
ре. Штуковина рассчитана на левую руку и 
имеет десять программируемых клавиш (по 
размерам как у обычной клавиатуры), коле- 
со Тиго\е \\Пее!, размещенное под указа- 
тельным пальцем и идеально подходящее 
для переключения оружия, а также располо- 
женный под большим пальцем манипулятор 
О-рад, позволяющий менять виды обзора 
или перемещаться по восьми направлениям. 
К компьютеру мини-клавиатура подключает- 
ся через шину У5$В. 

5рееаРаа настраивается на разные игры с 
помощью профайлов, в которых записыва- 
ется нужная раскладка. На диске с драйве- 
рами и утилитами находятся несколько де- 
сятков готовых профайлов для разных игр. 
Но если вы не найдете там своих любимых 
игр - не отчаивайтесь. На сайте компании 
собраны профайлы к последним новинкам, 
причем не только из «стрелялок». Там же 
можно найти самые свежие драйверы. Соз- 
дать свой профайл или изменить уже имею- 
щийся можно в прилагаемой утилите РгоНе 
ЕаКог. Разобраться с ней не очень сложно, 
особенно если вы знаете английский язык, 
на котором составлена инструкция. В ней 
подробно рассказано о подключении и наст- 
ройке мини-клавиатуры. Также в утилите 
Ргое ЕЧЙог можно задать, в каком режиме 
будет работать клавиша - «красном», «си- 
нем» или «зеленом2, обозначаемом тремя 
разноцветными светодиодами. Эта функция 
действует как 5 и СН! на обычной клави- 
атуре, меняя назначение клавиш. 

Играть с п50 5реедРад удобно. Она зани- 
мает гораздо меньше места на столе, неже- 
ли традиционная клавиатура, имеет упор 
для ладони и почти не скользит по гладкой 
поверхности. Запястье не устает даже после 
многочасовой непрерывной драки с 
монстрами. Все клавиши удобно расположе- 
ны под пальцами, однако хотелось бы иметь 
более определенное тактильное ощущение 


их срабатывания. Внешний вид шту- 
ковины - на недосягаемой высоте. 
С таким манипулятором не стыдно 
пойти на любой, даже самый прес- 
тижный чемпионат. 

Так, если слово «киберпанк» тре- 
вожит твою душу и манит, если ты — 
фанат всего нового, который стара- 
ется всегда бежать рядом с парово- 
зом игровой индустрии, то Мо5гото 
ЗреедРаа №50 - это то, что тебе 
нужно. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Ве!Кит ЦВ: ммим.БеКп.сот 
ГДЕКУПИТЬ: «Алион» (ВЕ мммим.айоп.ги 
ЦЕНА: $35 


[ВЕРДИКТ Фе Ф ож 


МО$УТВОМО №50 $РЕЕОРАО 


Рука игрока не дрогнет на 
Мо${гото п50 $рееаРад. 


ТАгибтаяег 360 
Модепа Ора@ 


Стоящий геймпад или просто красивый фантик? Георгий Полищук 


а геймпад ТргизфтазЁег 

360 Модепа Цраа мы смот- 

рели во все глаза: ничего 
подобного раньше видеть не 90- 
водилось. Нет, с этим ярким мани- 
пулятором вы не почувствуете се- 
бя за рулем Геггаг": самый надеж- 


ный способ получить подобные 
ощущения - сесть в спортивную 
машину, желательно итальянс- 
кую. Не всякий руль способен пе- 
ренести нас в атмосферу погони и 
азарта, чего же ждать от геймпа- 
да? Однако, как выяснилось, от 


ТНКО$ТМА$ТЕВ 360 МОБЕМА ОРАО 


Не человек красит геймпад, а геймпад человека. 


ЭТОГО геймпада ждать можно че- 
го угодно! 

Начнем с достоинств. Во-первых, 
дизайн выше всяких похвал: Н-об- 
разная красная штуковина выгля- 
дит очень стильно и красиво, даже 
несмотря на то что спидометр и все 
шкалы нарисованные. Эргономика 
тоже весьма неплоха. Пальцы не 
устают даже после многих часов 
игры, а потные ладони не соскаль- 
зывают. 

Во-вторых, длинный У$В-провод 
позволяет играть на большом рас- 
стоянии от экрана. В-третьих, гейм- 
пад имеет два мини-джойстика, че- 
тырехпозиционный переключатель 
и восемь программируемых кнопок, 
которые очень удобно расположе- 
ны. В-четвертых, Модепа содержит 
вибрационную систему обратной 
связи Рогсе ГееФБаск, и она созда- 
ет ощущение работы двигателя и 
тряски на дороге. 

А теперь о недостатках. Во-пер- 
вых, это подключение. Технология 


мАпАлЛАг.сегки ОЭЗ 


ТЕСН 


«Р/цд & Рау» для У$В-устройств не сработала, приш- 
лось устанавливать драйверы с прилагаемого ком- 
пакт-диска. А программа настройки геймпада 
Тигизтаррег поначалу сильно глючила. Во вторых, 
оба мини-джойстика совмещены с кнопками (т. е. на 
них можно нажимать сверху), однако эти кнопки за- 
частую срабатывают при нажатии вбок. На мой 
взгляд, резоннее было бы разместить еще две прог- 
раммируемые кнопки на самом геймпаде. Как ни 
странно, недостатков я больше не обнаружил. 


Конечно, для автосимуляторов нужен руль, а не 
геймпад, но я не мог не опробовать 360 Модепа на 
играх «Дальнобойщики 2» и СТА 3. 

Для "Дальнобойщиков" геймпад - как родной! Все 
команды спокойно распределяются по восьми кноп- 
кам, играть очень удобно. А вот любителей бгапа 
Трей Ашю придется разочаровать: этот манипулятор 
не для них. Он даже мышь не может заменить! В ар- 
кадах и играх жанра ЗО-асНоп штуковина работала 
безупречно. 


Умная машина 
находчивого человека 


Интеллектуальный модем для связи с Интернетом. Иван Рогожкин 


Итак, подведем итоги. Просто красивым фантиком 
360 Модепа не назовешь, на мой взгляд, это самый 
интересный и оригинальный геймпад фирмы 
Тигизета${ег. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Тпгиз{таз%ег ЦВ: ммм. Вгиз{таз{ег.ги 
ГДЕКУПИТЬ: «Алион» Ц: ммим.аПЙоп.ги ТЕЛ: (095)795-0695 
ЦЕНА: $35 


[ВЕРДИКТ А ® ФФ 9х 


против 


много слышал о легендарно надежной связи, 

которую обеспечивают модемы фирмы 2УХЕЕ 

(читается «зайксел»). Этот тайваньский произ- 
водитель еще в начале 90-х годов всерьез озаботил- 
ся адаптацией своих модемов под российские теле- 
фонные линии, печально известные отвратным каче- 
ством связи. Другие фирмы в те времена поставляли 
в нашу страну свои типовые модели, а 2уХЕЁ наняла 
команду наших специалистов, которые переписали 
управляющую программу для сигнального процессо- 
ра - сердца модема. 

Некоторые проблемы с нашими линиями 
просты, как чурбан. Вместо заданных стандар- 
том коротких и длинных гудков (с фиксирован- 
ными тональностью и длительностью) в труб- 
ке можно услышать все, что угодно: от сытого 
медвежьего урчания до суетливой воробьи- 
ной перебранки. Неудивительно, что неадап- 
тированные модемы не могут определить сиг- 
нал «занято», из-за чего автоматический д03- 
вон с ними принципиально невозможен. Еще 
одна проблема - замирания, шумы и щелчки в 
линии. При ухудшении слышимости всего 
лишь в два раза неадаптированный модем но- 
ровит тут же отключиться от линии, а адапти- 
рованный пытается перенастроиться на новые 
условия приема. 

Специалисты по компьютерам знают и це- 
нят продукцию 7уХЕЕ уже больше десяти лет, 
но мне лишь недавно удалось лично познако- 
миться с модемом этой фирмы. Речь идет о 
новой модели Отп/ 56К МЕО внешнего исполнения. 

Оформлена игрушка весьма приятно, в серебрис- 
тых и зеленых тонах, причем сквозь полупрозрач- 
ную пластмассу можно разглядеть плату с конденса- 
торами, микросхемами и светодиодами. Модем пред- 
назначен для рядовых владельцев компьютеров, ко- 
торые пользуются в основном подключением к Ин- 
тернету. Тем не менее, в нем есть и такие, не каждо- 
му нужные, но повышающие самомнение средства, 
как автоответчик и определитель номера. 

Модем работает по протоколу \/.92 на скоростях 
90 56 Кбит/с, поддерживает новый стандарт сжатия 
данных \.44 и имеет встроенную флэш-память, со- 
держимое которой можно обновлять. Зачем? Если, 
например, будет найдена ошибка в программе, ее 


легко будет переписать, не потребуется менять ап- 
парат. Кроме того, умные мужи в международном ко- 
митете по стандартизации связи в любой момент мо- 
гут выдумать какой-нибудь новый протокол. Что же, 
после этого другой модем покупать? 

В отличие от предшествующих моделей (От! 
56К и Отп! 56К Р/из), новинка обеспечивает бес- 
шумный набор номера (реле внутри не щелкает) и 
комплектуется драйверами и программами для 
\\ММпдомз ХР. 


ТУХЕТ ОММ! 56К МЕО 


[ВЕРДИКТ 6.29.99 


РуХЕЁ Отп! 56К МЕО похож на плейер. 


Вместе с модемом ты получишь блок питания, те- 
лефонный шнур, кабель для подсоединения игруш- 
ки к последовательному порту компьютера, руковод- 
ство по подключению и настройке доступа к Интер- 
нету на русском языке, а также СО-КОМ с драйвера- 
ми и полезными программами. Что за программы, 
спросишь ты? В перечне |п{егпе{ Ехр/огег 6, Мета 
7\Мосе 5 (факс, АОН, автоответчик), утилита для об- 
новления встроенной программы, путеводитель по 
Интернету и другие полезные программы. 

Набирая один и тот же номер, мы каждый раз сое- 
диняемся с абонентом разными путями. Так устроена 
телефонная сеть. Сигналы идут то по развешенным 
на столбах кабелям, то через подземные колодцы, то 
по радио. На пути соединения могут попасться ста- 
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рые или новые телефонные станции, может менять- 
ся их число. В общем, каждый раз получается раз- 
ное качество связи. 

Пользуясь посредственно адаптированным моде- 
мом Асогр М56-ЕМУЕ, я научился избегать плохих 
соединений. Я чутко прислушиваюсь к звукам в ди- 
намике и определяю, нет ли щелчков и шумов в пау- 
зах, насколько хороша слышимость и сразу ли «00- 
говорились» меж собой модемы на обоих концах ли- 
нии. В случае каких-либо проблем с качеством связи 
я нажимаю экранную кнопку «Отменить» и 
повторяю попытку соединения заново. Корот- 
кие и длинные гудки Асогр М56-ЕМ$Е разли- 
чает плохо, но, подключившись с моей по- 
мощью по хорошему маршруту, вполне при- 
лично держит связь и быстро передает дан- 
ные. 

Как же себя повел модем ХухЕЕ Отп! 56К 
МЕО? Установить его не составило труда, дос- 
таточно было подсоединить к последователь- 
ному порту, вставить компакт-диск в накопи- 
тель и следовать указаниям операционной 
системы. Однако оказалось, что хваленая 
функция бесшумного набора не позволяет 
оценить качество сигнала на слух, поскольку 
динамик почти все время выключен. Звук раз- 
дается только после того, как модем услышит 
голос своего электронного собеседника, да и 
то ненадолго. В результате совершенно нель- 
зя определить на слух, насколько хорошая 
попалась линия. 

Средняя скорость связи с моим Интернет-провай- 
дером у РухЕЕ Отп! 56К МЕО была чуть ниже, чем у 
'Асогр М56-ЕМУЕ. Но первый дольше держал соеди- 
нение, реже отключаясь от линии. В целом я не ощу- 
тил весомого выигрыша от перехода на другой мо- 
дем, но сэкономил кучу собственного времени. 

Прежний модем напоминает мне невоспитанного 
пса, с которым приходится гулять на поводке и в на- 
моронике, а 2ухЕЁЕ Отп! 56К МЕО похож на отлично 
выдрессированного и бегающего без ошейника бар- 
боса. Если вы цените свое время, обязательно обза- 
ведитесь модемом ХухЕЁ Отп! 56К МЕО. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 2УХЕЁ ВЕ ммим.гухе!.ги 
ТЕЛ: (095)336-3325 ЦЕН: $115 


таНа-дате.сог 
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Сгеепзреак 


Проклятые ханжи 


Джефф наблюдает бурю, поднявшуюся Веру СТА Ш, 


и его рука сама собой тянется к канистре с 


озможно, в это трудно поверить, 
но редактора ССИ/ отнюдь не 
пытаются специально искать не- 
приятностей на свои головы. По край- 
ней мере, большую часть времени. 
Наш девиз: живи сам и дай жить дру- 
гим. В общем, полная Хакуна-Матата. 

Но как бы мы ни старались, совсем 
избежать споров и полемики не удаета 
ся. Некоторые темы (например, Кана- 
да) - как спусковые крючки, и как толь- 
ко мы их затрагиваем, народ начинает 
дружно сходить с ума. И сейчас наши 
почтовые ящики вновь превратились в 
кипящие котлы, полные ненависти. По- 
чему? Да потому что в октябрьском но- 
мере (№05, 2002) мы сделали две ве- 
щи, до глубины души потрясшие мно- 
гих читателей (и некоторых профессио- 
налов игровой индустрии), - похвалили 
переполненную насилием игру бгапа 
Трей Аию 1! и одновременно опустили 
не менее переполненную насилием иг- 
ру 5о!4ег оЕРотипе И. 

«Лицемеры», - сказали некоторые из 
вас. «Ну и ламер же ты, Джефф», - на- 
писал один из наиболее разочарован- 
ных читателей. 

Вы знаете, может быть, я и согла- 
шусь, что мы уж слишком жестко на- 
ехали на $ОР /!. Более того, я даже го- 
тов признать, что СТА /!/ вряд ли когда- 
нибудь выиграет Нобелевскую Премию 
Мира. Но, тем не менее, я по-прежнему 
категорически отвергаю главный аргу- 
мент, выдвигаемый большинством из 
вас, хотя и понимаю, что это может на- 
влечь на ССИ/ новую волну читатель- 
ской ярости. 


ЖЖ 
Дело в том, что большинство ваших жалоб 
сводится к тому, что хотя обе игры, безуслов- 
но, перегружены насилием сверх всякой ме- 
ры, $ОР /! все-таки меньше оскорбляет мо- 
раль, так как там вы убиваете «плохих пар- 
ней», вполне заслуживающих того, чтобы их 
мозги были размазаны по полу и стенам. А 
вот в СТА /!/, - утверждаете вы, - игрок убива- 
ет совершенно неповинных людей, которые 
случайно оказались рядом с ним, и не несет 
за это никакой ответственности. 

«Что более прискорбно и достойно порица- 
ния? - вопрошает один из читателей. - Реа- 
листичное изображение ужасов войны и тер- 
роризма или же вознаграждение игроков за 
угон автомобилей и убийство случайных про- 
хожих?» 

«Ты собираешься рассказать своей дочери, 
как «весело», по твоему мнению, убивать про- 
ституток в СТА 11?» - интересуется другой. 

ОК, парни, вы задали хорошие вопросы. 
Значит, вы считаете, что если взять сюжет- 
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Я присягаю, что СТА Ш 
не собирается полу- 
чать Нобелевскую 
Премию мира. 


ную основу какой-нибудь игры и свести ее к 
одной-единственной пустопорожней фразе 
типа «убиваем террористов» или «становимся 
гангстером», то на основании этой фразы 
можно делать выводы, что первая игра более 
«моральна», чем вторая? Да-а, ребята, тяже- 
лый случай... Действительно, ну разве могу я 
всерьез спорить с тем, что сюжет СТА /! - т.е. 
ситуация, в которую он вас помещает, и дей- 
ствия, которые он вам позволяет совер- 
шать, - достойны строжайшего порицания? А 
с другой стороны, я был бы наивен (и непат- 
риотичен!), если бы утверждал, что у хороших 
ребят в $ОЕ /| нет никаких причин отстрели- 
вать бандитов и террористов. 

Но поймите, для НАС все это не имеет ни 
малейшего значения. И я даже не буду пы- 
таться растолковать вам множество абсолют- 
но бесспорных аспектов геймплея, однознач- 
но делающих СТА И! суперигрой, - великолеп- 
ный дизайн, оригинальность, глубина, прора- 
ботанность, разнообразие и т.д. Для нас — 


ензином... Джефф Грин 


профессионалов игровой индустрии — 
абсолютно неважно, кого мы убиваем и 
почему. Для нас важны внутреннее со- 
держание и внешняя презентация про- 
дукта. 

Именно поэтому холодное и отстра- 
ненное изображение актов чистого на- 
силия в 5ОЕ [| атакже его «ультрареа- 
листичная» модель ранений, охватыва- 
ющая все тело (слова разработчиков!), 
показались нам чрезмерными - и не- 
важно, насколько это насилие «оправ- 
дано идеологически». Да, возможно, в 
реальной жизни смерть выглядит имен- 
но так. Но, знаете, глядя на 5ОЕ 1, я на- 
чинаю думать, что важность «реализ- 
ма» в играх сильно преувеличена. 

ЖЖ* 
Что касается СТА И, то я абсолютно 
уверен: те, кто больше всего наезжают 
на эту игру, никогда ее не видели. Пото- 
му что она выполнена в настолько ко- 
медийно-пародийном стиле и настолько 
нереалистична, что обвинять ее в амо- 
ральности просто глупо. Я, например, 
при всем желании не могу восприни- 
мать СТА /!! всерьез хотя бы потому, 
что эта игра САМА СЕБЯ всерьез не 
воспринимает. 

СТА И! - это безвредная хулиганская 
проделка, запретный плод. Играя в нее, 

ощущаешь радость от того, что ты уже 
взрослый и можешь позволять себе 
маленькие слабости. В реальной жизни 
я очень серьезно отношусь к своим 
обязанностям - быть, по мере сил, хо- 
рошим мужем, отцом, соседом и другом. 
Авигры я играю, чтобы освободиться и 
отдохнуть от повседневной рутины, что- 
бы снять стресс, чтобы на время забыть 
все, что я знаю о реальной жизни. Я не ищу в 
играх моральных или духовных ориентиров, 
равно как не думаю о питательной ценности 
поедаемого мной вкуснейшего мороженого. Я 
просто доставляю себе это маленькое удо- 
вольствие. Без всякой высокой цели. 

И стараюсь уравновесить вред от съеденной 
мной дряни (я ведь прекрасно понимаю, что 
мое любимое мороженое - страшная дрянь), 
кушая овощи и морепродукты. 

Так что, пожалуйста, не нужно разыгрывать 
карту «аморальности». Мы сейчас говорим о 
компьютерных играх, и только о них. Они со- 
зданы для развлечения и не имеют никакого 
отношения к реальной морали. А жизнь нуж- 
но изучать с помощью более подходящих 
средств. Например, телевидения... 

Мистер Бредовые Идеи отправляется на две 
недели на Гавайи, чтобы немного погреть свои 
кости. Шлите мази от солнечных ожогов для 
его бледной задницы на адрес: 

]еЁ дгееп®2адам.сот. 
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Приглашаем к сотрудничеству 


НА ПИКЕ ВЫСОКИХ 
ТЕХНОЛОГИИ 


ЕЕ 577% Н 

15'’’ ЖК-монитор — 

совершенный дизайн, воплощение 
передовых технологий 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


МАГАЗИНЫ РОЗНИЧНОЙ ТОРГОВЛИ: 


М.видео: 777-777-5 
пр. Мира, д.91, к.1 
Измайловский вал ул., д. 3 
Пятницкая ул., д. 3 


Автозаводская ул., д. 11 
Ленинградское ш., д.16, стр.1-2 
ул. Люблинская, д. 169 
Чонгарский бул., д. 3, к. 2 
Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская ул., д. 8/1 
Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников пер., д. 13/15 
1$М: 785-5701, 787-7781, 280-5144, 210-8340 
Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский пер., д. 6 
Университетский пр-т, д. 6 корп.3 Яблочкова ул., д. 12 

Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 

Сухонская ул., д. 7а Выставочно-деловой центр на «ВВЦ», 
пав. 71, 1 этаж, Мантулинская ул., д. 2 

Сеть компьютерных центров РОГАВ!$ 

Единая справочная служба: 7555557 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 
Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 

Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 

м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, 


ЕТ 775ЕТ 

абсолютно плоский 17’ экран, 
идеальное соотношение 
цена/качество 


Дистрибуторская компания 


Тел.: 291-2686, 291-5769, 291-5870; Факс: 291-5794 
Е-тай: 1есппона4е@есКпо!таде.ги 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 

ЕТЗЛЕ - Варшавское ш., д.125, тел. 777-9779 

ЕТЗТ - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

СТИЫМК - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 

1$ М - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

ДЕНИКИН - Огородный пр., д.8, тел. 787-4999 

ИНЛАЙН - г. Долгопрудный Московской области, 
Первомайская ул., д. З/Ц, тел. 941-6161 

ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 420-224, (3822) 420-234 

Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 

МТ Сотрутег - Волоколамское ш., д. 2, тел. 755-5824 

Олди - Трифоновская ул., д. 45 тел. 284-0238 

Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская д.1/4 тел. 784-6490 


РЕЛАТГгО М? 
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